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El último fin de semana de octubre se llevará a cabo por quinta vez 
consecutiva el Electronic Game Show en la ciudad de México, el 
máximo evento de videojuegos para América Latina que reunirá a 
los mejores expositores, siendo Nintendo uno de los clásicos infalta- 
bles que seguramente nos sorprenderá con su booth y la gran can- 
tidad de juegos en exhibición. Obviamente nosotros estaremos allí 
para cubrir el evento, así que si no puedes ir, tendrás la oportunidad 
de leer todos los detalles en el reporte especial que próximamente 
te prepararemos dentro de la revista. Además, en nuestra página en 
Internet tendremos actualizaciones durante los días del evento, así 
que no te olvides de visitar www.clubnintendomx.com 


El Wii ha sido uno de los sistemas más polémicos de Nintendo; se 
ha hecho todo tipo de comentarios alrededor de su estilo diferente 
de control, capacidades gráficas, variedad de juegos y en sí sobre 
cualquier característica nueva mostrada. Lo mismo ocurrió años 
atrás con el Nintendo DS: muchos pensaban que el PSP con su 
pantalla amplia y sus múltiples aplicaciones iba a despedazar al 
de doble pantalla de Nintendo, pero los meses le dieron la razón a 
la compañía de Kyoto, que optó por un estilo de juego diferente, 
atrapándote desde el inicio con detalles tan simples -pero diver- 
tidos- como una pantalla táctil, siendo la pauta para títulos como 
Nintendogs o Brain Age, que con un control ordinario no serían 
tan atractivos y dinámicos como lo son en el DS; por otro lado, Star 
Fox Command y Resident Evil DS gozan de un estilo de juego 
distinto, que te invita a participar en intensas batallas, con cualida- 
des nunca antes vistas. 


La tendencia nos mostró que el PSP, con su apantalladora tecnología, 
no ha podido competir con la experiencia de Nintendo, quedando el 
DS en primer lugar de ventas en el mundo. Ahora el Wii será el que 
enfrentará esta batalla, pero como te lo hemos dicho en repetidas 
ocasiones, para esta generación Nintendo no se fue por el camino de 
los mejores gráficos, sino que pretende devolverle a los jugadores 
el gusto por tener el control en sus manos; la extraordinaria diver- 
sión que se había estado perdiendo paulatinamente por la escasez 
de conceptos nuevos y que ahora será disfrutada plenamente en el 
Wii, que seguramente explotará la conexión a Internet tanto o más 
que el DS. El Wii ya está a pocas semanas de su lanzamiento y, con 
sus más de 20 títulos iniciales, promete ser todo un suceso en el 
mundo de los videojuegos. ¿Quieres saber más sobre el Wii? Lee el 
reporte de lo ocurrido en la presentación de Nintendo a la prensa en 
la ciudad de Nueva York el pasado 14 de septiembre. 
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¡Qué tal, Dr. Mario! Sólo quería 
saber si va a haber un juego 
de Pokémon para el Wii, por- 
que he escuchado que se 
dice que se llamará Pokémon 
Battle Revolution; y si sabes 
en qué fecha saldrán los juegos 
de DS de Pokémon Perla y 
Diamante en México. 

Víctor M. Valdez Cantú 

Vía correo electrónico 


Así es, mi estimado Víctor. Hace 
poco Nintendo anunció de 
forma oficial que se encuen- 
tra trabajando en una versión 
de Pokémon (tentativamen- 
te llamada Pokémon Battle 
Revolution); aún no se revelan 
muchos datos sobre este popu- 
lar título, pero se ha confirmado 
que tendrá una conectividad 
completa con el Nintendo DS, 
detalle que sorprende por- 
que se pone sobre.la mesa un 
apoyo mutuo entre consolas, 
como hace años lo hiciera el 
Transfer Pak con el Nintendo 
64, aunque claro que ahora 
las posibilidades serán mucho 
mayores. Para fechas de lanza- 
miento y otros detalles, tendre- 
mos que esperar un tiempo... 
quizá para fines de año. 

En cuanto a las versiones Pearl 
y Diamond, éstas se encuen- 
tran aún en progreso; es por 
ello que Nintendo no ha 
comentado nada sobre fechas 
para nuestro continente; lo 


8 DR. MARIO 


que sí se ha mencionado es la 
capacidad Wi-Fi que vendrá a 
revolucionar la forma y con- 
cepto de juego de Pokémon, 
es decir, ya no te limitarás a 
usar un cable o un adaptador 
inalámbrico para intercambiar 
personajes -y otras funciones- 
con tus cuates de forma local, 
sino que ahora tendrás un 
rango mundial para hacer tus 
trueques con maestros entre- 
nadores de todo el mundo. 


¡Qué tal, Dr. Mario! Espero que 
no tengas problemas contes- 
tando mis preguntas. Allí van: 
1.- Vaya que el Wii nos dejó 
impresionados a todos con eso 
del control, pero, ¿qué tipo de 
tele debe utilizar?, ya que una 
ordinaria no creo que pueda 
hacer todas las cosas que el 
control logra, 
2.- En Super Smash Bros. 
Brawl, ¿no saben si todos los 
personajes del Melee van a 
estar incluidos en esta nueva 
entrega? Yo elegiría como nue 
vos candidatos a Sonic,Bowser 
Jr, Daisy Boo y algunos como 
Baby Mario y Baby Luigi 
Danito Carlos Madrid 
Vía correo electrónico 


Hola, Dan. Puedes usar cual- 
quier tipo de televisor que ten- 
gas en tu casa, ya que la fun- 


Pokémon llega al NDS con 
Diamond y Pearl. En Japón será 
compatible con la diadema para 
comunicarte por voz. Esperemos 
que las funciones no cambien en 
la versión americana. 


La nueva entrega de Smash 
Bros. promete ser algo nunca 
antes visto, al combinar el reco- 
nocido gameplay de la serie con 
nuevos personajes que cruzarán 
todo tipo de fronteras. 


ción del puntero y sensor de 
movimiento no dependen del 
proyector, sino de un accesorio 
que se pondrá frente al aparato 
de TV, y que tendrá la función 
de registrar e interpretar los 
movimientos que haces con 
el control remoto y Nunchuk 
para que se generen sin pro- 
blemas en el videojuego. Claro 
está que entre mejor sea tu 
televisor, mayor será la calidad 
de imagen. 

No estamos seguros de si 
Nintendo conservará la alinea- 
ción original de Super Smash 
Bros. Melee para su nueva 
batalla en Brawl; quizá algu- 
nos personajes salgan para 
abrir el camino a otros nuevos 
peleadores, pero aún es muy 
preliminar hablar de una lista 
definitiva o de quiénes serán 
parte del juego; de hecho, el 
desarrollo se encuentra en fase 
preliminar y no estará listo sino 
hasta el 2007. Como hemos 
visto en otros títulos, en pocos 
meses se pueden dar grandes 
cambios. Si nos enteramos de 
algo, ten por seguro que se los 
comunicaremos en cualquiera 
de nuestros canales de infor- 
mación. 


Dr.Mario: antes que nada quie 
ro agradecerte por brindarnos 
alos lectores este espacio en el 
cual podemos despejar todas 
nuestras dudas con respecto 
a Nintendo, y también deseo 
felicitarte por esta gran revista 
que es Club Nintendo. Ahora te 
escribo para ver si me podrías 
resolver unas dudas que he 
tenido desde hace tiempo y 
no me las he podido sacar de 
la cabeza. 


1.- ¿El Wii tendrá puerto 
Ethernet o sólo el Wi-Fi?; y 
debido a la velocidad de tu 
Internet, ¿bajará la calidad del 
juego on-line? 
2.- ¿El DS Lite tiene mayor 
o menor alcance al jugar en 
modo local que el DS original? 
Carlos Hernández Nuño 
Guadalajara, Jalisco. 


Si te refieres al puerto RJ45 
donde conectas tu cable de 
banda ancha, todo indica 
que no, pero sí se incluye una 
ranura para un adaptador 
LAN U.S.B. 2.0 y, por supues- 
to, la capacidad de conectarse 
a redes inalámbricas usando 
1EEE802.11 b/g, así como de 
forma local con tu Nintendo 
DS. La calidad del juego no 
baja; los que podrían verse 
afectados son los tiempos de 
conexión y de envío de infor- 
mación desde y hacia los ser- 
vidores de Nintendo, a lo que 
se le llama comúnmente Lag. 
Si tu conexión es demasiado 
lenta -o estás exprimiendo tu 
red al bajar videos o archivos 
mientras juegas- podrás notar 
ciertos momentos en los que 
se interrumpe la comunica- 
ción, hay cortes de secuencia 
o simplemente te desconectas 
del juego, como quizá te haya 
pasado en el Nintendo DS, Te 
recomiendo que tengas una 
red de mínimo 128 Kbps para 
que no sufras cada vez que te 
conectas. 

El rango de “alcance” para 
la conexión local entre un 
Nintendo DS ordinario y un 
NDS Lite es exactamente el 
mismo, es decir, de 10 a 30 
metros, dependiendo de las 
circunstancias. 


¿Cómo estás, Dr. Mario? Espero 
que los virus no interfieran en 
tu trabajo para respondernos 
nuestras valiosas preguntas, las 
cuales son: 
1. Vi en Internet una serie de 
siete juegos para el Game 
Boy Advance llamada "Bit 
Generations Games! ¿Me 
podrías decir qué pasó con 
esos títulos? 
2. Hace tiempo vi una noticia 
de que iban a sacar un segun- 
do Polarium para el Game 
Boy Advance, pero después 
no supe nada más al respecto. 
¿Qué pasó con este juego? 
Esas son todas mis preguntas, 
espero que puedas respondér- 
melas y suerte con esos deses- 
perantes virus. 

Javier Mendoza Aguirre 

México, DF 


Bit Generations es una serie de 
títulos con estilo retro que vie- 
nen a acompañar al Game Boy 
Advance. Si recuerdas, en el E3 
del 2005 se mostró un trailer de 
un juego sumamente sencillo 
en cuanto a aspecto gráfico, 
algo muy apegado a la era del 
NES e incluso del Atari -basán- 
dose principalmente en líneas 
y figuras geométricas-, Por des- 
gracia, dicho concepto, que ven- 
dría a ser como una línea alter- 
na a Touch Generation (NDS), 
sólo apareció en Japón y no 
hay señales de que se traigan 
a nuestro continente. Los jue- 
gos son: Dotstream, Boundish, 


Hcoons 


La serie de Bit Generations es una 
forma de recordar que los juegos no 
necesitan gráficos impactantes, ya 


que con un estilo de juego sencillo 


pueden dar horas de diversión. 


Coloris, Orbital, Digidrive, 
Dialhex y Soundvoyager. A 
pesar de su look ultrarretro, 
son muy divertidos. Por ejem- 
plo, en Boundish encontrarás 
una serie de juegos similares 
a Pong, pero con un retoque 
para hacerlos más dinámicos y 
hasta competitivos usando el 
wireless adapter del GBA. 

Efectivamente, hubo una adap- 
tación de Polarium para el 
Game Boy Advance, pero no 
tuvo tanta difusión como la del 
Nintendo DS. Realmente es un 
puzzle “diferente; pero debes 
tenerle mucha paciencia ya que 
es algo monótono sin importar 
cuál versión juegues. Lo malo 
-o bueno, dependiendo de tu 
punto de vista- es que no lo 
trajeron a América, seguramen- 
te por la falta de popularidad 
cosechada en este continente. 


Club Nintendo, la razón de este 
correo es para aclarar una gran 
duda que he tenido desde 
hace rato. Verán, yo soy uno 
de los afortunados en tener 
un Wi-Fi USB Connector, y mi 


duda es si éste será compa: 
tible con el Wii. He oído que 
lo será con redes inalámbricas 
y conectores USB, pero nunca 


se ha dicho si con el Wi-Fi USB 


Connector. Bueno, me despido 


no sin antes dese buena 
suerte y que sigan con el buen 
trabajo que a todos nosotros, 
sus lectores, nos ha apasionado 
y entusiasmado, y que hemo 
disfrutado mucho 

Daniel Góm 


Tijuana, Baja California 


Es altamente probable, mas 
no hay nada confirmado aún 
que el conector USB que usas 
normalmente para conectar- 
te a Internet con tu Nintendo 
DS sea compatible con el Wii. 
Por cuestiones de tecnología 
no debe haber muchos pro- 
blemas, debido a que el router 
USB de Nintendo simplemente 
toma la señal -alámbrica- de tu 
computadora y la transforma 
en inalámbrica, sin tener que 


preocuparte por si el rutea- 
dor que te vendan en alguna 
tienda de electrónica es com- 
patible o no con el NDS. Los 
mismos fundamentos aplican 
al Wii, por lo cual el conector 


USB de Nintendo debería fun- 
cionar con dicha consola; pero 
es una suposición, así que en 
cuanto tengamos algo oficial 
sobre este tema les pasaremos 
el dato al instante. 


PREGUNTA DEL MES 
E3: ¿evoluciona o desaparece? 


Después de 12 años ininterrumpidos, llegó el final del E3 como 
lo conocíamos. Recientemente la ESA (Entertainment Software 
Association) anunció que el magno evento de videojuegos que 
se celebró hasta este año en el Centro de Convenciones en Los 
Ángeles, California, estaba siendo muy costoso para los organi- 
zadores y expositores, además de que debido a su magnitud 
muchos productos se quedaban sin recibir atención, por lo que 
desde hace algunos años tenían planeada una reestructuración 
que surtirá efecto a partir del 2007. Es momento de despedirnos 
de los extensos salones adornados con impresionantes Booths 
que recorrían más de 50,000 personas; ahora el E3 se transfor- 
mará en un evento más personal para la prensa y retailers y 
al parecer se llevará a cabo en sitios más pequeños donde se 
concentrará la gente para que tengan un trato directo con desa- 
rrolladores y gente apegada a la industria. 

La fecha del próximo E3 será en julio del 2007, en lugar del acos- 
tumbrado mes de mayo, esto con el fin de aguardar un poco 
más para que las compañías tengan mayores avances en sus 
productos, evitando que los demos para exhibición tengan un 
nivel bajo de desarrollo. Por otra parte, se comentó que como ya 
había varias presentaciones alternas que las propias compañías 
hacían (Nintendo, Ubisoft, EA, etc.), así como otros eventos como 
la Games Convention (Alemania), Tokio Game Show (Japón), 
Game Developers Conference (Estados Unidos) e incluso el EGS 
(México), no era tan necesario un megaevento como los últimos 
E3. Así que no te preocupes, la Electronic Entertainment Expo 
cambia de piel, pero aun asínos dará la oportunidad de conocer 
lo nuevo de los videojuegos. Si quieres más info, checa la sección 
“CN Extra" de esta edición. 


Después de cambiar su presencia del CES 
(Consumer Electronic Show) al:E3, la industria del 
videojuego tendrá una nueva faceta más Íntima 
hacia los medios y distribuidores. 


Estimado Dr. Mario. Solicito sus 
servicios a causa de un mal 
que me ha provocado insom- 
nio, ya que ciertos rumores 
indican que su industria está 
programando un juego con el 
cual cumplirá exitosamente su 
jubilación nuestro Game Boy 
Advance. Resulta ser la adapta- 
ción de The Legend of Zelda: 
Ocarina of Time para dicho 
portátil, que supuestamente 
ha mencionado Nintendo y 
ha brindado ciertos detalles. 
Esperando que sea atendida mi 
consulta y proporcionado mi 
tratamiento, le doy las gracias. 
Javier Axel Barrera Morán 

Vía correo electrónico 


Axel, creo que tu malestar fue 
generado por chismes oportu- 
nistas. El Game Boy Advance 
aúntendrá untiempoextra para 
acompañar a las demás conso- 
las de Nintendo en el próximo 
año, así que no te preocupes. 
Ahora bien, con respecto a lo 
que dices de la adaptación de 
Ocarina of Time para el Game 
Boy Advance, allí si te digo que 
es un rumor que no tiene nin- 
gún fundamento real, ya que 
Nintendo no tiene planeado un 
remake para dicha consola por- 
tátil; además, por el momen- 
to se encuentran trabajando 
en Twilight Princess para las 
consolas caseras y Phantom 
Hourglass para el NDS y no 
creo que tengan planes para 
otro título tan pronto. Así que 
el único tratamiento que te voy 


a prescribir es el de no hacer 
caso a chismes. Reposa y come 
frutas y verduras. 


¡Hola, Dr. Mario y todos los lec- 
tores de Club Nintendo! Tengo 
varias preguntas muy impor- 
tantes que hacerte: 

1.- Cuando el Nintendo Wii 
salga a la venta, ¿su precio men- 
cionado incluiría todo lo que se 
necesita para jugarlo?, es decir, 
¿un Wii remote, un Nunchuk, el 
sensor, el Nintendo Wii y todos 
sus cables? ¿Vendría algo extra 
como un juego, o tendría que 
comprar por separado una 
Memory Card o algo de lo que 
ya te mencioné? 

2.- ¿Puedo jugar con mis discos 
de GameCube directamente 
con el Wii o necesitaré descar- 
garlos de Internet? Es que al ver 
que los discos del Wii son más 
grandes en comparación con 
los del Game Cube, no creo que 
los dos discos puedan tener un 
mismo compartimiento debido 
a su diferente tamaño. 

3.- He notado que el Wii tendrá 
maravillosos juegos, pero no sé 
cuáles saldrán al mismo tiempo 
que su venta;sin embargo, vi que 
también esos estupendos jue- 
gos como Super Smash Bros. 
Brawl, The Legend of Zelda: 
the Twilight Princess, y Red 
Steel, entre otros, van a salir des- 
pués; entonces, para Nintendo, 
¿cuál sería el gran hit inmedia- 
tamente después de que salga 
a la venta el Wii?, ya que no 
hay uno de los que yo conozco 
que aparecerá primero que me 
convenza; por lo tanto, ¿cuál es 
el punto de mi compra? 

4. ¿El Nintendo Wii tendrá un 
organizador y opción de múl- 
tiples idiomas al igual que el 
Nintendo DS? 


La nueva aventura portátil de Link será en 
el Nintendo DS, donde el héroe de leyenda 
lucirá un aspecto similar al de Wind Waker 
y un gameplay como en los 
viejos tiempos del SNES. 


Sin más, te pido que respondas 
mis preguntas ya que necesito 
saber más acerca de la nueva 
consola de Nintendo, porque es 
muy importante para mí cono- 
cer antes de comprar. 
Luis Mandujano Lara 
Vía correo electrónico 


La consola no necesariamente 
podrá incluir todos los acce- 
sorios que viste en el reporte 
del E3; es mejor esperar a ver 
los detalles finales del paque- 
te antes de aseverar algo. 
Normalmente, las tarjetas de 
memoria se venden por separa- 
do. Por otro lado, los juegos del 
Nintendo GameCube los debe- 
rás jugar directamente desde 
los discos en mini DVD (los ori- 
ginales del GCN); recuerda que 
no importa el tamaño del disco, 
pues ambos formatos (8 cm 
y 12 cm) son legibles por los 
reproductores de DVD, como 
ha ocurrido en computadoras 
o estéreos; los controles y tarje- 
tas de memoria de GameCube 
son plenamente compatibles 
con Wii. 

Hay un gran número de títulos 
de lanzamiento para Wii como 
Twilight Princess, Red Steel, 
Rayman Raving Rabbids, 
Metroid Prime 3: Corruption, 
Wii Sports, Tony Hawk's 
Downhill Jam, Madden NFL 
07, Super Monkey Ball Banana 
Blitz, Dragon Quest Swords: 
The Masked Queen and the 
Tower of Mirrors, Trauma 
Center, Elebits, Cars y algunos 
otros que son los candidatos a 
estrenarse junto con la consola, 
aunque claro está que las com- 
pañías tienen la última palabra 
y alguna de ellas podría cam- 
biar su fecha, pero por ahora 
así se mantiene la lista. ¿Cuál 
va a ser el gran hit de lanza- 
miento? La verdad todos son 
muy buenos, aunque depen- 
de de cada quien, ya que en 
esta ocasión las opciones están 
sumamente variadas, incluyen- 
do deportes, acción, aventura, 
RPG y más. Nosotros optamos 
por un empate técnico y nos 
dispondremos a jugar sema- 
nas completas hasta sacar al 


vencedor... ¡ja, ja! Super Smash 
Bros. Brawl y Wario Smooth 
Moves (por ejemplo), saldrán 
algunos meses después, junto 
con una gran librería de títulos 
que comúnmente se actualiza. 
No tenemos muchos deta- 
lles del sistema operativo del 
Wii, pero creemos que será 
algo similar al del Nintendo 
GameCube, pero no lo sabre- 
mos sino hasta tener uno en 
nuestras manos para estu- 
diarlo hasta el mínimo deta- 
lle. Esperemos que sí traiga un 
selector de idiomas, ya que 
aunque es un detalle simple, 
ayuda mucho para el momento 
de configurar las opciones de 
la consola. 


Llegamos al final de la con- 
sulta de este mes. Si tienes 
sugerencias, preguntas, quejas, 
O necesitas una receta espe- 
cial, no dudes en enviar una 
carta a: 

Revista Club Nintendo 
Av.Vasco de Quiroga ++2000 
Edificio E, piso 2 

Colonia Santa Fe 

Delegación Álvaro Obregón 
CP 01210 México, DF 


Si quieres ver publicados tus 
dibujos en la revista (en la sec- 
ción Galería) necesitas hacerlos 
en el sobre directamente. 


También puedes escribirnos 
por correo electrónico a: 
clubnineclubnintendomx.com 


Arte en sobre: 

Inés Pineda; Toluca, México, 
Mauricio Ortiz; Santiago, Chile. 
Keverlin Saavedra; Panamá, Panamá. 
Amiel Quíntero; Durango, Durango. 
Noé Coronado; San Diego, California. 
Francisco Rubiales; México, DF. 
Sara Abigail; La Libertad, El Salvador. 
Joshua Bitar, Anzoátegui, Venezuela. 


El rombo de la portada 
Este mes estuvo demasiado 
obvio. 


¡CLUBI9929, 
NINTENDO 


Si quieres tener en tu celular las imágenes de Club Nintendo, estos son los pasos - seguir: 
1 Desde tu celular, ingresa al menú de mensajes escritos. 
2 Escribe: CN FOTO “nombre de la imagen” y envíalo al 31111 "ABC 


CN FOTO C1 


" Number 


31111 


"ABC "Asc E 

CN NIN CN NIN Mí 

Number 2 * Number = 

21111 l 61111 l 

"ABC "ABC S 
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os Ea Ba E. [] 


Se piohib la seprodución otl paria, reenvío y/o distribución del contenido oquí mencionado. Todos ls cargos son automelios y no pueden involidasse por erores en los loves enviados por ls usarios. Aplican fifa de transporte GSM. El tiempo de sntrago de contenidos 
puede varior de acuerdo al ivel de congestión un lore del operados El contenido debe sor compalible con u modelo de celula y pútador. Coves, morcaciones y contenido sujeto a combio sin previo aviso. El operador no es respansabl del contenido, servico ni de la publicidad. 
Pax descargo jugos, tonos polifónicas u imúgenos a xolor, el teléfono debe tener WAP configurado y sertompañibl pora descargas de tonos e imágenes, Consolto lu operador pora configuración WAP: Ancón o Chents: DF 5340 2324 /Ineio 01800 700 3393, stos sevi 


som únicamente de entretenimiento; a nterpretción y uso es respoms bilidad excesivo dl usuario: Consult compoibida y operadores en esmusmovi. cr. Servico dispoibe pora usuris Tele, movistar losacel y Unefon. (Desorgos e imógene y tonos ol 3111 no disponibles paro 
lose. Descargas de juegos y ono manolóicos ol 31 111 no disponibles poca Iusacell y Unofo ) En Unefon, los sorvicis mensuness rexivon otomolicoamente. ora conil la esscción automática envio dsde tu Unefon la polobralov del servico 2262. 


Snake está estrenando aventura para el Nintendo GameCube. 
Con una historia con tintes más oscuros, donde el protago- 
nista, Sam Fisher, deberá enfrentar no sólo a los criminales 
del bajo mundo, sino también a todo aquel que se interponga en su camino. Después 
de ser incriminado falsamente por el homicidio de su hija, Fisher usará sus habilidades 
para salir de la cárcel, siendo en ese punto de no regreso donde el héroe de tantas 
misiones podrá decidir cuál camino tomar... si el de la justicia o el de la venganza. 


LEG Star Wars Ie The Oriainal frilass LE, 
La primera entrega de LEGO Star Wars fue una locura que 
cautivó a los fans de la obra maestra de George Lucas y a 
miles de curiosos que simplemente querían probar algo nue- 
vo y entretenido. Esto se ve ampliado exponencialmente en la 
secuela, que en esta ocasión se basa en la trilogía original (desde el capítulo IV hasta el 
VI) y le pone el toque divertido que de por sí ya contienen los juegos basados en dicha 
franquicia. Nuevamente podrás emprender el viaje en modo individual o cooperativo, 
para que defiendas a la rebelión de los ataques del Imperio, además de que se incluyen 
más de 50 personajes que se agregan a los ya vistos en la primera parte. 


UN = Mir ñ 


La popularidad de Uzumaki Naruto sigue en pleno apogeo. 
Sin importar que la serie de televisión aún no se transmite por 


' los canales, ha cautivado a una enorme audiencia, viéndose 
reflejado en los videojuegos. D3 nos confirmó esta secuela 
que vendrá a glorificar la intensa acción de batalla que probablemente viste en la en- 
trega pasada, ya que se incluyen muchísimos personajes más, así como-una nueva 
e interesante opción para que compitas hasta con tres de tus amigos en el mismo 
escenario. 


Muchos se preguntaban sobre los orígenes de la historia de 
Kalas y sus aliados... cómo habían surgido y qué los había 
llevado a vivir los acontecimientos del primer título de Game- 
Cube. Es por ello que Namco nos ofrece esta secuela donde se 
narran las vivencias de Sagi (años antes del nacimiento de Kalas), quien luchará contra 
la tiranía de sus enemigos, que planean sustituir a la gente por robots. En esta ocasión 
se simplificó el gameplay, al usar un solo mazo para todo el grupo. mientras que en el 
aspecto visual no hubo cambios significativos. 


El título más popular de futbol para el GameCube ya se encuentra en 
su edición 2007, y no se trata de una simple actualización más, como 
ocurre en otras ocasiones, sino que Electronic Arts se ha puesto a 
trabajar duro para brindarnos un juego con mejor respuesta al con- 
trol, gráficos más detallados y, por supuesto, nuevas opciones de 
juego que serán todo un agasajo para los fanáticos del soccer, como 
la opción de realizar movimientos únicos que han creado los propios 
jugadores, como la “cuauhtemiña”, de Cuauhtémoc Blanco. 


AEB 


Para mediados de este mes se estrenará en cines la aventura del oso Booy y 
el ciervo Elliot en Open Season, un título que será adaptado a videojuego por 
Ubisoft para todas las plataformas de Nintendo, incluyendo el Wii. La versión 
de Nintendo GameCube nos muestra a la perfección la odisea de estos singu- 
lares personajes que estarán en medio del bosque tres días antes de que inicie 
la temporada de cacería. Gráficamente disfrutarás de extensos escenarios lle- 
nos de retos que necesitarán la cooperación de los protagonistas. La dificultad 
no es muy elevada, pero queda perfecta para los jugadores pequeños 


Fr 


Fox ys sus fold! siguen dando de qué hablar en éste, su quinto título oficial. 
Después de una serie de cambios que incluyeron misiones a campo traviesa, 
el cuarteto regresa a su estilo de juego perfecto: el aéreo. Retomando la in- 
tensa acción que viviste en el primer Star Fox y combinándola con vistosos 
escenarios similares a los del Nintendo 64, y agregando la estrategia como 
to de juego adicional, Nintendo logra un título que agradará a los fans y 
atraerá a nuevos seguidores de la serie. Lo mejor es su opción Wi-Fi, lista para 
ponerte en las filas de combate a nivel mundial 


Marito lla n3 4 

Pocos son los deportes que el bigotón no ha explorado; el básquetbol es uno 
de ellos, por lo cual los personajes más populares de Nintendo saltaron a la 
duela virtual (después de su experiencia.en NBA Street Vol, 3) para disputar 
un partido del deporte ráfaga, reuniendo el carisma de dichas estrellas con la 
explosiva diversión que probablemente jugaste en NBA JAM. Saltos impresio- 
nantes, tiros imposibles y un estilo sin reglas son lo que caracterizan la acción 
en Mario Hoops 3 on 3. Lo bueno, la adición de personajes del universo Final 
Fantasy, calidad gráfica y uso del stylus. 


Después de una trayectoria exitosa en Cartoon Network Billy y Many llegan 
hast Puro Hueso al Nintendo GameCube en una intensa aventura que 
nos pri a ay que, por cierto, cuenta con toda la locura típica de la 
serie de TV. Y le juegues en el modo de misiones (hasta 45 escena- 
rios que podrás cursar de forma individual o cooperativa) o en la modalidad 
multiplayer (cuatro jugadores podrán luchar con todo lo que encuentren a su 
paso hasta que sólo uno quede en ple), resulta una opción muy buena para 
jugar en grupo. 


s de Ninjas habían quedado un poco en el olvido, pero Tenchu de- 
que estos legendarios personajes tienen innumerables aventuras 
en las que disfrutarás de acción al 100%. Tenchu Dark Secret es el 
serie en llegar a alguna plataforma de Nintendo y aprovecha 
te las capacidades del Nintendo DS, como: el soporte Wi-Fi, que 
n de combatir en línea contra tus amigos de todo el mundo. Lo 


malo es que la pantalla táctil no tiene muchas funciones. 
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Mucho se rumoró acerca de un nuevo título de Mario Strikers 
para la consola de siguiente generación de Nintendo, y no es sino 
hasta este evento en que ha quedado confirmado, aún sin fecha 
oficial; pero en próximos meses saldrá a la venta Mario Strikers 
Charged. Para jugarlo será necesario utilizar el control remoto y 
el Nunchuck; para mover al personaje se usa el stick, y para pase 
y tiro los botones. Lo divertido está en que para detener los dis- 
paros enemigos tendrás que demostrar qué tan buen portero eres, 


Hace tan sólo un mes Nintendo ofreció una con- 
ferencia de prensa en Leipzig, Alemania, dentro 
de la Games Convention (evento que reunió a 
varios de los desarrolladores más importan- 
tes del planeta), donde dio a conocer varias 
cifras acerca de lo bien que están vendiendo el 
Nintendo DS. Pero sin duda lo más interesante 
fue el anuncio de dos juegos para el Wii. 


porque vas a mover el control simulando que son las manos del 
guardameta para bloquear los tiros. Pero no todo fue futbol: tam- 
bién se mostró Batallion Wars IL que se abreviará BWii, y que 
utilizará las bondades del control para lograr mejores estrategias. 
Y por si se te hiciera poca cosa, ambos títulos serán compatibles 
con el sistema Wii Connect24, por lo que las retas se van a poner 
increíbles, Con anuncios como éste, Nintendo demuestra que el 
Wii será una máquina de sueños. 


Continúa con tu vida de granjero en HM 


Una de las franquicias más lon- 
gevas de la industria es Harvest 
Moon (que la vimos nacer en el 
Super Nintendo), un excelente 
simulador de granja, que con- 
forme ha pasado el tiempo y la 
tecnología ha mejorado, se le 
han ido agregando varios deta- 
lles que poco a poco han oca- 
sionado que se parezca más a la 
vida real, y un ejemplo claro es 
la versión que apareció para el 
Nintendo DS, donde se refrescó 
el gameplay; pues bien, al pare- 
cer Natsume quiere seguir con 
esta racha ascendente de la serie, 
porque se ha anunciado ya una 
versión para el Wii. La historia 
que tendrá el juego en cuestión 
sale de lo que se había manejado 
siempre, ya que, si recuerdas, 
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Sinceramente esperamos mucho de este juego; aún 
no tiene fecha oficial de salida, pero en cuanto sepa- 
mos algo más te lo haremos saber, por lo que debes 
mantenerte muy pendiente de esta sección. 


siempre eras el heredero de una 
granja, pero ahora todo esto ha 
cambiado. Serás un joven que 
llega a vivir a una isla, en la 
que obviamente hay una granja; 
pero lo interesante del asunto 
es que toda la naturaleza del 
lugar estará destruida, seca, y, 
según se dice, todo comenzó a 
empeorar desde que una Diosa 
que habitaba la isla desapareció 
misteriosamente, y como debes 
imaginar, tu labor será devolver 
la vida a esta isla, para que así 
la Diosa regrese y todos puedan 
vivir placenteramente. Respecto 
al control, se va a adaptar de tal 
forma que con el remoto pue- 
das utilizar las herramientas más 
comunes como la pala, la red, las 
cubetas, etc. 


Centros de servicio 
ELECTRODIVERSIÓN 


Zona Sur. 
Av. Canal de Miramontes 3155 

Local AA45 y AA46 Col. Vergel Coapa. 
México DF C.P.14320 

Tel. (52) 56784977 

Horario de Lunes a Viernes de 11.00am a 
8.00pm 

Sábados y Domingos de 11.00am a 
8.30pm 


.30p 
NOTA. Martes es día de descanso para 
este centro de servicio. 


Zona Nor-Oriente. 

Calzada de Guadalupe 4431 

Local 67 Col. Guadalupe Tepeyac 

México DF C.P 07840 

Tel.(52) 91127300 

Fax.(52) 91127301 

Horario de Lunes a Viernes de 11.30am a 
.00pm 

Sábados de 11.30am a 8.30pm 

NOTA. Domingo día de descanso para este 

servicio. 


Centro de recepción zona norte. 
Centro comercial Perinorte Tlalnepantla 
Local F-14 Tel. (52) 58939501. 


Centro de recepción zona norte. 
Plaza Mundo E 

Local 96 A 

Tel. (52) 9112 7302 


Nuevos 

Zona Sureste. 

Calle 11-A 4375 local “C” Esquina por 
52. Col. Residencial Pensiones Mérida 
Yucatán México. C.P. 97217 

Tel. (999) 987 9255 


Zona Sureste. 

La gran Plaza kiosco “CC” 2a Etapa 

Calle 60 *196 Col. Montes de Ame. Mérida 
Yucatán México. 

TEL. (999) 944 9388 


electrodiversionserviceQhotmail.com 


MEDIO INFORMATIVO 


Hemos visto juegos de todos los estilos anunciarse para el 
nuevo Wii, pero podemos afirmarte que el que te vamos 
a comentar enseguida te va a dejar con la boca abierta. 
Si recuerdas, hace tiempo se dijo que Mortal Kombat 
Armageddon no saldría para Nintendo GameCube, pues 
bien, esto es cierto, pero no significará que los seguidores de la 
Gran N se queden sin disfrutarlo, ya que a principios del próxi- 
mo año, Midway lo lanzará para el Wii. Estamos seguros de que 
los miles de fans que tiene esta serie deben estar más que felices, 
porque para los que no lo sabían, esta no es una entrega cual- 
quiera, sino que en ella podremos elegir a cualquier personaje 
que haya aparecido en anteriores versiones, lo que dará 
pauta a peleas que siempre deseaste ver, como Goro contra 
Motaro, por ejemplo; además, el gameplay se verá renovado, 
permitiéndote hacer combos de varios tipos, incluyendo aéreos, pero no como 
en Mortal Kombat 3, donde sólo podías dar un par de golpes, sino que aquí 
se podrán alargar más las secuencias. Otra nueva característica será que los 
famosos Fatalities se realizarán en secuencia, es decir, tendremos que marcar 
varios movimientos para que nuestro peleador haga su mejor técnica final. 


Hasta el momento no se sabe de qué manera usarán el control del Wii 
dentro del juego, pero consideramos que en los Fatalities sería una gran 
decisión, pero bueno, aún queda mucho tiempo; lo mejor será esperar 
pacientemente, ya que al ser un Mortal Kombat, es garantía de calidad. 


LOYoIn 


El mes pasado habíamos anunciado nuevos colores 
para el Nintendo DS Lite en Japón. Ahora podemos 
confirmar que el mercado americano también tiene ya 
estas dos opciones: Onyx y Coral Pink. Sabíamos que 
era cuestión de tiempo para tener distintas presenta- 
ciones del NDS Lite en este continente. El tiempo dirá 
si la gama de colores aumenta en el futuro. Nosotros 
pensamos que sí, pero tendremos que esperar. 


Por Toño Rodríguez 


En este número tenemos bastante información con el reporte del 
lanzamiento del Wii en la ciudad de Nueva York. ¡Mucha chamba 
para mí, que lancé a cubrir el evento! Por tal motivo muchas sec- 
ciones cedieron páginas y en el caso de Lognin sólo tenemos una 
noticia que ya veíamos venir: nuevos colores para el NDS Lite. 


Para todos aquellos. 
que son serios y que 

no les gusta llamar 

la atención, esta ver- 

sión Onyx será una 

muy buena opción. 


¡Búscalo en Pre-Venta en SAM'S! 
A partir del 1 de Octubre 
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VISÍTENOS EN LA INTERNET: WWW.NINTENDO.COM 
El Gran Negocio para su Negocio 


Team Nintendo 


Casting 2006 


Ya está listo el Team 
Nintendo versión 2006 
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En nuestra edición anterior vieron en el Lognin un avan- 
ce de lo que fue este evento, en el que se hizo la selec- 
ción de los ocho miembros del nuevo Team Nintendo 
2006. Este casting se llevó a cabo en el Dave € Busters 
de la ciudad de México, un sitio perfecto para realizar la 
elección. Si ustedes no conocen aún este sitio, dense 
una vuelta y disfruten de todas las Arcadias que tienen 


ahí; además podrán echarse una buena hamburguesa o 


algún otro platillo del lugar 


La reunión fue a las 10:00 de la mañana el día 3 de agosto. Más 
de 20 finalistas se dieron cita con el destino. Debemos mencio- 
nar que la primera etapa de la selección de este año se efectuó 
en varios puntos de la ciudad y tuvo más aspirantes que en la 
edición anterior. Nosotros, como invitados especiales, y parte 
del jurado calificador, llegamos muy temprano. Muchos de los 
chavos ya estaban ahí con todas las pilas puestas para entregar 
lo mejor. Un hecho curioso fue ver caras conocidas que estuvie- 
ron en el casting anterior, pues el hecho de no haber sido selec- 
cionados el año pasado no les bajó los deseos de conseguir un 
lugar en esta edición del Team Nintendo. Los únicos que lucían 
algo tristes eran los chavos que estaban terminando su ciclo, 
los del Team saliente; como que no querían entregar la estafeta, 
aunque sabían que lo tenían que hacer. De hecho, y como reco- 
nocimiento, decimos que ellos tuvieron gran culpa en que esta 
selección tuviera mucha energía, ya que estuvieron alentando y 
ayudando a los aspirantes en sus rutinas y pruebas. 


Visita la página del Team Ninten 
¡teamnintendom Pega 1 
odos los detalles de este 
) de selección, 


Como inicio del casting final, Nintendo de América, a través 
de Alex Palomares y Melissa Wright, dieron la bienvenida a 
todos los chavos. Como dato curioso y muy buen detalle, Steve 
Singer, vicepresidente del Área de Latinoamérica en Nintendo, 
habló a través de un video grabado en sus oficinas, comentando 
todo lo que Nintendo está realizando y lo que va a hacer con el 
lanzamiento de Wii. Les pidió todo su esfuerzo y les agradeció 
su participación en esta nueva edición del Team. Y como si 
eso no fuera una buena motivación para los chavos, al término 
del mensaje de Steve se les mostró un video exclusivo con los 
títulos que vienen para Wii. ¡Más entusiasmados no pudieron 
comenzar! 


Todos los aspirantes a ser parte del Team Nintendo 2006 se 
mantuvieron con un gran ánimo hasta el final. 


ARMCPANTE 
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pa 
$ Team Nintendo / ; | 


estará en el EGS 2006. . 
irás conocer 

los integrantes de 

esta nueva edición. 


Team Nintendo 2006 
Diana Cornejo 
Susana Monroy" 
Estrella Aviña 
Alfredo Rentería 
Gilberto Ruiz 

Juan Pablo Silva 
Jorge Connelly 

René Pinet 
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Ya iniciada la selección, uno a uno fueron pasando al estrado a 
platicarnos sus expectativas y el porqué les gustaría ser parte 
del Team; además, cada uno dijo lo que significaba Nintendo en 
sus vidas, cuáles eran sus juegos y personajes favoritos y alguna 
experiencia chistosa o rara relacionada con los videojuegos. Hay 
que mencionar que en este caso, y a diferencia del año pasado, 
en la selección no se requirió que los participantes tuvieran 
conocimientos de videojuegos, ya que para esta edición se reci- 
bieron personas abiertas que quisieran trabajar en algo divertido 
y ya. Obviamente los fans de la marca no fallaron y la gran 
mayoría de ellos conocía del tema. Así pasaron todos y vimos 
gente muy diferente, todos buena onda y con gran personalidad. 
Algunos cantaron, otros bailaron y uno que otro se animó a imi- 
tar a diferentes personajes de Nintendo-como Mario, o algunos 
de series de TV como Bart u Homero Simpson. 


La decisión final no se dio a conocer ese mismo día, ya que 
habría sido difícil para los que no se quedaron el hecho de no 
escuchar su nombre en la lista de los ganadores. Al día siguiente 
se le habló a los que fueron seleccionados y se les invitó a firmar 
su contrato para comenzar a trabajar para Nintendo. De ahora 
en adelante los estaremos viendo en distintos eventos y lugares 
promocionando la marca y, por ende, el Wii. Suerte para ellos 
y de una vez les adelantamos que el Team Nintendo estará en 
el Electronic Game Show, y que así como Club Nintendo, ellos 
serán parte del equipo que represente a la gran N en México. 


Ellos son los que van de salida. Seguramente seguirán ligados 
de alguna manera a Nintendo. 


amis To 
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Compañía: Capcom. 
Desarrollador: Capcom. 
Categoría: 
Acción/ Aventuras. 
Clasificación: Everyone. 


Jugadoras: 1. 


neo, JW Los años pasa 


continúa con la línea de la saga de Mega Man Zero. | La guerra entre los Reploides y los humanos ha quedado muy 


atrás por cientos de años. Ahora ambas razas han aprendido 
a convivir y coexistir en armonía dentro del área central del 
universo. Pero mientras todo es belleza dentro del núcleo de 
la ciudad, en las afueras, los Mavericks continúan causando 
1 as; hay quien: l los destrozos. En una de tantas excursiones al exterior, dirigida por 
la organización Serpent Company, se encontraron reliquias de 
una antigua tecnología conocidas como los Biometals. Éstos 
son materiales vivos con conciencia, los cuales poseen infor- 
mación y registros de ciertos elementos de hace años. Aile y 
Vent, dos empleados de la compañía encargada de transportar 
a los Biometals, se fusionan con Biometals de los Model X y 
Model Z, que les dan los 
poderes de los cono- 
cidos Mega Man X y 
Zero. Una nueva gue- 
rra está por comenzar, 
y sólo los Biometals 


podrán ayudarte en 


esta ocasión. 


2 MEGA MAN ZX 


No tan distinto Combate con 
los jefes 


Los enfrentamientos contra los jefes tie- 
nen una temática muy singular: básica- 
'mente, tu misión es atacar hasta verlo 
caer; pero tienes una opción alternativa 
para sacar ventaja de la situación. Cada 
jefe tiene un punto débil, que es justa- 
mente en donde se encuentra localizado 
su Biometal; al impactar este lugar le 
causarás más daño, pero a costa de obte- 
> Mid es ner una menor puntuación al final de 
Y UOR P la creativid $ la pelea. De acuerdo con el resultado, el 
A . y Biometal que recibirás será de menor o 

mayor nivel. No te preocupes: aun si el 
nivel es bajo, puedes mejorarlo con las 
Energy Crystals durante tu jornada. 


Este juego contiene muchos elementos conocidos y similares a los que has encontrado en los títulos anteriores 
delas sagas X y Zero; o pea ed 
el género de tu personaje al 7 

comienzo del juego, además 

de otras cosas diferentes, por 

supuesto. En esta ocasión 

podrás explorar de manera 

más libre que en otras entre- 

gas para hallar chips, Life Ups 

y otros ítems necesarios. 


Vent y Aile son los protagonistas del juego, y comparten dos de los clichés más comunes de los 
videojuegos: son adolescentes y perdieron a sus padres en un ataque de los Mavericks. Ellos usan el 
M.E.G.A. System para activar a los Biometals y transformarse en una forma similar a la información 


contenida dentro del material. Cualquiera que use el M.E.G.A. System es llamado un “Mega 
Man”. Vaya... este concepto de Capcom nos recordó la vez en la que Turok cambió de 
ser un simple indio americano que buscaba la salida del Valle Perdido, a una estirpe de 
cazadores de dinosaurios alterados cibernéticamente, los cuales se llama- 
ban “Turoks”, al tomar su papel de aventurero. ¿Qué más sorpresas y 
cambios le esperan al héroe de titanio en el futuro? Tal vez la sobreex- 
plotación de la franquicia sea la única que tenga la respuesta... 


Ellos son la parte más importante 
de Mega Man ZX, pues permiten 
a los protagonistas -y a los enemi- 
gos- incrementar su poder a niveles 
insospechados. Dependiendo del 
Biometal que uses, serán las habi- [f 
lidades y características que gana- 
rás para combatir, explorar, etc. 


L 


También conocido como “Blue Mega Man”, es el primer Biometal que 
obtienes, el cual le da la habilidad a Vent y Aile de usar el X-Buster como 
en la serie X; además se puede cargar dos veces, como en MMX2, 


A éste se le llama “Red Mega Man". El Model Z mo es¿usado por los 
protagonistas, sino por Giro (el jefe "de Vent y Aile). Este modelo se parece 
mucho a Zero de Mega Man Zero, pero tiene'un visor en lugar de casco, “Ultimate Mega Man" es otra manera de llamar al Model ZX; es resultado 
y puede ser usado para crear un modelo más qgiego al combinarse — | | de la combinación de los Model Z y Model X. Se parece mucho más al Zero 
congo $ de MMZ y se usa de manera similar; trae el Buster y el Saber incluidos. 
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“Mega Man of Wind” se parece mucho a 
Harpuia y permite a los héroes usar el dash de 
manera vertical y horizontal, además de flotar y 
usar un sable doble; su elemento es Thunder. 


Capcom nos presenta un Mega Man como 
muchos lo extrañábamos, con su estilo de 
juego clásico —después de tanto Battle 
Network ya nos merecíamos un respiro- y 
con dos personajes a elegir, un hombre 
y una mujer. El sistema de juego tiene 
algunas variaciones, pero en su esencia se 
mantiene fiel a la serie original. La doble 
pantalla le da un look agradable, pero bási- 
camente la acción la llevarás en la pantalla 
superior, mientras que en la táctil te limitas 
a Observar las características y opciones 
del personaje y juego en general. ZX es una 
gran opción para tu NDS, más si te agradan 
los títulos clásicos de acción. 


El “Mega Man of Fire” tiene las habilidades de 
Fefnir: dos Knucle Busters, y te da la opción de 
disparar hacia arriba y crear ondas de choque 
en el suelo. Su elemento es obviamente 
Fire. 


(O Panteón 8.0 


Como siempre, sigo pensando en que la 
serie original, la X y la Zero son las únicas 
que valen la pena de todos los juegos de 
Mega Man; pero la verdad Capcom me ha 
desilusionado increíblemente al explotar a 
este héroe sin piedad y haciendo cambios 
innecesarios a la trama. Si no hay nece- 
sidad de una secuela, es mejor dejar una 
saga con poquitos títulos; si no, se vuelve 
repetitivo y pierde el chiste, como es el 
caso de Pokémon, de los KOF y ahora 
de Mega Man. De cualquier modo, vale la 
pena darle una checadita a ZX, más que 
por la historia, por el juego en sí, que, la 
verdad, está muy bueno. 


y 
Mode! 


M Master 8.0 


Mega Man ha sido una serie que poco a 
poco se había encargado de destruir con 
los Battle Network, que francamente son 
terrbles, pero cuando uno ve juegos como 
éstos, es cuando se agradece a Capcom el 
que se esfuerce tantito, ya que así es omo 
queremos ver al héroe azul, en aventuras 
llenas de acción, y no en peleas más lentas 
y aburridas que una carrera de tortugas. 
Los niveles tienen un diseño que te hará 
recordar las versiones de SNES, y lo mejor 
de todo, es que mantiene ese reto que 
hacía volverlo a jugar una y otra vez. De 
verdad se los recomiendo bastante, así es 
como debe ser siempre Mega Man. 


Phantom es la inspiración para el “Mega Man 
of Shadow”; con él podrás colgarte de los 
techos, tubos y plataformas, además de mostrar 
en el mapa a los enemigos y caminos secretos, 
así como ver más lejos en lugares oscuros; este 
modelo no tiene elemento. 


Es un Biometal especial que sólo se puede obte- 
ner al completar ciertas tareas. Al usarlo, Aile y 
Vent se verán como Omega Zero y gozarán de 
muchas de sus habilidades. 
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s común que nosotros pongamos nuevos retos para probar tus 

habilidades como videojugador en los títulos más recientes de 
Nintendo, pero recuerda que también le dedicamos este espacio a los 
juegos que han aparecido durante la historia de Nintendo, así que te invi- 
tamos a que nos envies tus mejores puntuaciones, bugs o logros en general 
sin importar si son del NES, SNES, GB, N64 y demás plataformas. ¿Crees 
ser el mejor jugador del mundo? ¡Envíanos tus mejores récords! 
| Mario Kart | 


Los siguientes récords nos los envió nuestro cuate Miguel Alejandro 
Sánchez Gutiérrez, de México, DE, y están dedicados a Karen M. Juárez. 
Sin duda son bastante buenos, pero si tú no lo crees así, trata de romperlos 
para que aparezcas publicado en la próxima edición de Club Nintendo. 


Pista 

Figure-8 Circuit z : E 

Yoshi Falls e 0:51:220 

Luigi"s Mansion 143171 

Mario Circuit (DS) 1:37:230 % 

Bowser Castle (DS) _ 2:06:789 

SNES Mario Circuit 1 0:42:072 29 

SNES Peach Circuit 1:00:694 

GCN Luigi Circuit 1:19:764 

SNES Donut Plains 1 1:00:190 

SNES Koopa Beach 2 0:46:809 

N64 Choco Mountain 1:59:778 

SNES Choco Island 2 0:57:277 0:17:733 
N64 Banshee Boardwalk 1:57:166 0:38:674 
GCN Yoshi Circuit 1:34:543 0:31:332 
8 Pr 


] SuUDE 

JUpe 
L ] 
La popularidad de los minijuegos de Super Mario 64 DS sigue en aumento 
y en esta ocasión es Sergio Rangel Jiménez, del Estado de México, quien nos 


envía sus mejores puntuaciones. Échales un ojo y júzgalas por ti mismo. 


Evento Puntuación 
Wanted 2028 
Slots Shot 61900 
Shell Smash 60630 
Pair-A-Gone and On 164 


Recuerda que para hacer válido un Reto debes 
enviarnos una carta en donde indiques tus puntua- 
ciones, tiempos, etc., además de un video VHS o 
fotografía (no aceptamos nada vía email), en donde 
| se aprecie lo estipulado en cada Reto, a nuestras 
oficinas: Revista Club Nintendo, Avenida Vasco de 
Quiroga 42000, edificio E, piso 2, colonia Santa Fe, 
Del. Álvaro Obregón, CP 01210, México, DF ¡Sólo 
así demostrarás que eres el mejor jugador! 


oscuridad durante 


ños (por lo menos 


ne 


rularidad, pero sobre todo 


el reconocimiento que siempri 


as El 
rercció. gracias 
1 Nintendo DS, ya que sus 

permiten una mejo! 
interfaz para los jugadores, y no 
complicarse tanto 


la vida naveg en decenas 


Le de menús n bien, 


una compañ tan reconocida, pero que 


está haciendo todo lo posible por ofre 


una gran aventura. 


TEE 
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Dentro de la historia del juego, 


tomamos el papel de Satoru 


Amatsubo (probablemente 


estos nombres cambien en 


la versión final), un joven 


estudiante que, al igual que 


muchos de nosotros, dedica 
su tiempo libre a estar en la 


computadora, explorando 
todo lo que ofrece el Internet. 


Conforme pasa el tiempo, su 


(O) Red Entertainment 2006 


experiencia se vuelve tanta, 


que se convierte en un hacker, y para probar su habilidad, intenta infiltrarse en el sistema de 
seguridad de una organización del gobierno, y justo aquí es donde comienza la verdadera trama. 


Al derectarte en el sistema, más que querer sacarte de él, te hacen parte de ellos, ya que tus aptitudes 
son justo lo que necesitan para detener al verdadero problema que tienen: los crackers, que son 
personas que pueden cambiar la estructura de cualquier programa, pudiendo de esta manera 
»rnos alterar el orden de la ciudad. Para cumplir con tu misión, no vas a estar solo, ya que contarás con 
la ayuda de una linda chica de nombre Rina Kokubo, quien será algo así como la enfermera que te 


auxilia en Trauma Center; asi que siempre procura poner atención a lo que te dice. 


El gameplay es obviamente a través de imágenes fijas; en cada una de 
las dos pantallas del NDS se nos mostrarán diferentes perspectivas de 
la misma escena, para que así tengamos una mejor idea de la situación. 
Con el Stylus tendremos que tocar todo lo que veamos sospechoso, ya 
que en cualquier lugar puede estar una pista que nos ayude a encontrar 
lo que deseamos. A veces estaremos delante de un monitor de PC, y 
tendremos que explorar cada uno de los archivos que contenga, usando 
las claves que previamente hayamos encontrado, pero también debes 
usar tu instinto para saber qué teclear y en qué momento hacerlo. 


AIUTERTACIDRIAN 


Usa tu ingenio para resolver el misterio. 
26 PREVIO 


Este juego promete bastante; para empezar, la idea es sumamente 
original, ya que es una temática muy rara de ver en un videojuego, y 
lo mejor de todo es que está siendo muy bien desarrollada, para que 
no se vuelva tedioso tener que estar usando passwords a cada instante. 
El estilo gráfico es muy anime japonés, con una gran calidad, lo que le 
agrega un toque de emoción único, al igual que la música, que, sin ser 
de lo mejor, le queda como anillo al dedo. Su fecha de salida está aún 
por definirse, pero si todo sale bien, podríamos tenerlo por aquí antes 
de que termine el año. 


La intriga estará presente durante la historia. 


ño, sino 


que tar 


dentro « 


ferimos a | 


Está siendo desarrollado por Monolith 


por lo que no creemos que vaya. 


Software 


Igún prob] 


adaptación de la franquicia; al contra 


es un hecho que se verá revitalizada p: 


las innovacione ue el sisten 


otorgarle, princi] 
gameplay se refiere. 


mente en 


Za 3, 
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Un brillo diferente a 


Según se ha comentado, han hecho ligeros cambios en el argumento para que éste sea más digerible, 
pero obvio que no puede variar mucho, ya que se alteraría bastante el trasfondo. En cuanto a los 
cinemas que abundaban en las versiones originales, no se han retirado del título por completo, 
pero sí han sufrido algunas modificaciones, como el hecho de que duran menos tiempo, o que no 
salen tan seguido; incluso, en ciertos momentos sólo aparecerán imágenes fijas para ilustrar, más 
o menos como en su momento pasó en Killer Instinct con las poses de victoria. 

Ena pantalla superior del sistema podremos mover a nuestros personajes por todos los escenarios, 
mientras que en la inferior se nos van a mostrar diferentes estatus, para que tomemos mejores 
decisiones; además, existirá un menú mediante el cual podremos cambiar varias opciones “sobre la 


en cuanto a la 


marcha”, lo que agiliza bastante el ritmo del juego. Pero no creas que solamente en eso vas a ocupar 


el Sylus, ya que también será necesario en varios minijuegos que se han incluido en la aventura, y 


que la mayoría de las veces encontrarás dentro de algún calabozo. 


Conociendo el pasado 


En un inicio, se manejó la posibilidad de que 
este juego tendría una historia original, pero 
ahora se ha confirmado que será una especie 
de remake de los dos primeros capítulos de la 
serie. Nos hubiera gustado ver una temática 
totalmente nueva, pero pensándolo bien, al 
hacerlo de esta forma nos da la posibilidad 
de que nos adentremos en su universo de 
una mejor manera, sin mencionar que da 
pauta a secuelas, pero bueno, esto ya es sólo 
especulación nuestra. El hecho de que se 
incluyeran dos juegos en una sola tarjeta 
se debe a que ambos comparten historia, y 
necesitas terminarlos para poder comprenderla 


y así aclarar todas las dudas. 


e 


Los personajes 
están muy bien 
detallados. 


j Decide tu camino 


Pasando a lo que son las batallas, son parecidas 
a juegos como Fire Emblem, donde utilizas un 
tablero paradesplazarte. Tútienestres lineas para 
ubicar a tu equipo, al igual que tu contrincante; 
obviamente todo es por turnos, por lo que al 
mismo tiempo que piensas en el movimiento 
que vas a hacer, debes tomar en cuenta lo que 
tu rival intentará. Ya una vez ubicado en el área 
de batalla, debes elegir qué ataque realizarás y a 
cuál de tus enemigos; recuerda que los hechos 
con armas son mejores, aunque limitados, porlo 
que es sumamente necesario que los combines 
con los embates normales. Xenosaga debutará 
con el pie derecho en el NDS; esperemos que no 
retrase su salida y lo veamos en diciembre. 


LAA SERIOS 
E ADOS 
DES. 


(O) Monolith Software, 2006 
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Para recolectar pistas, tienes que explorar cada 
piso y cuarto del hotel en cuestión, y comb 
es costumbre, deberás hablar con todas las 
personas que aparezcan para que te ayuden en 
tu misión; a algunas de ellas no las volverás a 
ver, pero otras jugarán un papel importante 
en el desarrollo de la historia, así que ponte 
muy atento a todo lo que te digan, Otro 
aspecto importante es que para jugar Hotel 
Dusk, necesitas girar tu NDS como si fuera un 
cuaderno; en la pantalla de la izquierda verás 
imágenes del lugar en donde te encuentres, y 
en la derecha, una especie de plano del lugar, 
donde con el Stylus podrás inspeccionar mejor 
cada objeto que ahí se encuentre. 


28 PREVIO 


Como no podía ser de otra forma, desde que inicias 
tu aventura, el misterio se hace presente a cada 
instante. Tú representas a Kyle Hyde, que en su 
pasado fue un gran policía, pero en el año que todo 
comienza, 1976,disparaauna persona desconocida 
luego de que alguien le llama de manera por demás 
extraña. A partir de ese momento su vida nunca 
volverá a ser la misma, y prácticamente toda las 
noches sueña con una mujer de nombre Milla. 
Pasan tres largos años, y una noche le avisan que 
han recibido una llamada de uno de sus ex compañeros que creían perdido desde hace mucho tiempo, 


por lo que, sin pensarlo dos veces, se decide a investigar si aún se encuentra con vida. 


Sus contactos lo llevan al Hotel Dusk, a la habitación 215, donde todo parece normal; pero después 
de indagar un poco, descubre que dicho cuarto tiene una cualidad especial: puede conceder un 


des 


'0 a quien lo habite, pero lo mejor de todo sucede cuando... bueno, mejor espera a que salga el 
juego y descúbrelo tú mismo. Como puedes notarlo, la historia es muy interesante, quizá un poco 
enredada, pero al igual que en Trace Memory, no podrás dejarla, ya que cada cinco pasos que des, 


te vas a sorprender con algún giro en la temática. 


Los acertijos que vas a tener que resolver son más complejos que los de Trace Memory, y ahora 


su resolución no se logra con objetos que acabes de encontrar, sino que realmente tienes que 
pensarle, porque puede ocurrir que cargues algo y no lo utilices sino hasta mucho después. Por lo 
que sabemos hasta ahora, estamos esperando con ansias este título, que demuestra que una buena 


historia no requiere de gráficos ultrarrealistas para ser buena o absorbente. 


importante: 


siendo honestos, en sus p1 era tan buena, pues se trataba de un juego de ca 
promedio, cuyo principal problema radicaba en la movilidad; conducir tu auto od 
un dolor de cabeza, pero poco a poco fue influido por las mod: nf . 
persecuciones y en el tuning, logrando así que la franquicia por fin despuntara, llegando h 


Need For Speed C 


Uno de los aspectos que destacaron en la serie Underground fue el tuning, y en esta nueva versión 
no podía quedar fuera; pero lo mejor es que se ha mejorado bastante, permitiéndote cambiar hasta 
el último detalle de tu auto; esto en verdad que es más que una simple opción, y podrás pasarte 
horas enteras eligiendo los accesorios que cambiarás. Los gráficos también han sido mejorados, y 


se nota sobre todo en la definición de los detalles durante las carreras; por ejemplo, ya no se verán 


borrosos como pasaba antes, y los efectos de luz están mucho mejor logrados. 


Para nosotros, Need For Speed Carbon es más que una secuela; es una evolución de la franquicia, 
la cual necesitaba desde hacía tiempo, y qué mejor tiempo que presentarla ahora, justo cuando 
está por iniciar la siguiente generación de consolas, la que, estamos seguros, continuará con su 
camino ascendente. Si te gustan las carreras que tengan un plus, y que no sólo sea llegar a la meta 


apretando un botón, NFSC es para ti... te hará sentir lo que es verdadera velocidad. 


NINTENDO 
GAMECUBE 


_ Corre por 
En este Need For Speed empiezas siendo un 
corredor callejero con un auto no tan bueno, y 
tu deber será convertirte en el mejor de la ciudad. 
Para lograr esto, sólo debes hacer una cosa: ¡ganar! 
En la medida en que vayas familiarizándote con 
ru vehículo, entra a todas las carreras que puedas, 
ya que mientras salgas victorioso, obtendrás 
dinero y puntos, que tienes que usar para mejorar 
todos los aspectos de tu coche, con lo que 
lógicamente tienes mejores oportunidades para 


dejar mordiendo el polvo a tus rivales. 


Toda la gloria y fama que adquieras no 
serán nada más para presumir; tendrás que 
demostrar que no fue obra de la casualidad, y 
para eso, qué mejor que una carrerita en uno de 
los lugares más peligrosos que puedan existir: 
el Cañón Carbon. Cuando tengas los puntos 
suficientes (y el valor), debes dirigirte hacia 
este lugar, donde en la competencia no sólo 
está en juego el honor, sino también tu vida, 
ya que cualquier movimiento en falso hará que 
termines en el fondo del Cañón. Este cambio 
en la estructura que se había presentado 
en anteriores capítulos, ha ocasionado que 
la emoción aumente bastante, quitando la 


monotonía que aparecía a menudo. 
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¡LLEGÓ LA TEMPORADA DE OSOS... Y VENADOS! 


Dirige: Roger Allers, Jill Culton, Anthony Stacchi. + Voces: Martin Lawrence, Debra Messing, Ashton Kutcher. 


l auge de las películas de animación se ha visto en aumento gracias — díamásala realidad. Lovimos con Shrek y recientemente en Monster House y 
a que las nuevas tecnologías le permiten a las compañías realizar ahora en Open Season, una divertida cinta que está enfocada a los niños, pero 
impresionantes efectos visuales y generar texturas que se apegan cada quetodos por igual —sin importar la edad- disfrutaremos en todo momento. 


Open Season, o “Amigos Salvajes"como se le La amistad y trabajo en equipo serán la clave del éxito 
conoce en México, es la primera cinta animada en esta aventura 

por parte de Sony Pictures Animation y narra las — Para fortuna o desgracia de Boog, Elliot se siente tan agradecido ante el enorme oso pardo, que desde ahora se quedará 
aventuras de Boog (Lawrence), un oso pardo que — junto a él para liberarlo de su “cautiverio” y llevarlo a un mundo totalmente nuevo; pero ya en la naturaleza, Boog 
ha pasado toda su vida habitando en la comodidad comienzaasentirsus instintos naturales, saliéndose de control y terminando en su reintegración a su hábitat original... 
de la cochera de Beth, la guardabosques del lo peor de todo es que faltan tres días para que inicie la temporada de cacería. Ahora nuestros intrépidos personajes 
parque de Timberline; su feroz naturaleza se tratarán de regresar a la comodidad de Timberline, iniciando así una divertida travesía que los llevará a luchar contra 
ha visto aplacada ya que ahora no tiene mayor feroces cazadores y otros retos que encontrarán en su camino. La película se estrenará a mediados de este mes y cuenta 
preocupación que disfrutar de la vida tan fácil comuna gran carga de humor y detalles que te recordarán que la amistad es una de las mejores cualidades que puede 
como Baloo, pero su mundo de ensueño dará un  surgiren todo momento; las voces de los personajes principales en español corren por cuenta de Rayli y Jaime Camil. 
giro de 180 grados cuando se encuentre con Elliot 
(Kutcher), un simpático —y parlanchín- ciervo a 
quien Boog rescata del salvaje cazador conocido 
como Shaw, quien en su locura, piensa que los 


animales de Timberline están conspirando contra 


los humanos. 


(O SONY PICTURES ANIMATION 2006 


+Compoñía: Ubisoft. 
+ Desarrollador: Ubisolt Montreal. e aida o pa 
>Closificación: Aventuras. L a a dirigida por tre 
z ESRB. involucrados en excelentes 
» sters Inc., Hormiguitas 
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El cantante Paul Westerberg fue el encargado de darle color a la música y partituras originales del soundtrack de Open Season. 


¡Vive la película, interactúa 
en el videojuego! 
En esta ocasión, la adaptación a videojuego de 
esta película le tocó a Ubisoft (quienes, por cierto, 
seránlos encargados de revivir de forma interactiva 
a las Tortugas Ninja en un videojuego basado en 
lx próxima película animada de nombre TMNT), 
transportándote ¡de forma fiel a los coloridos 
A 
de Jas acciones de Boog y Elliot, quienes usarán 
todas sus habilidades y armamento natural como 
les séa posible para triunfar en su aventura, Para 


que el videojuego fuera lo más apegado posible 


+ la película, el equipo de desarrollo de Ubisfor 
Montreal estuvo: rmbajando de cerca con Sony 
Dicrúres, asegurando asi que desde que inicios tu 
juega, vivas una experiencia sin igual, replera de 
deralles éxuaídos del filme, así como otras tantas 


aventurás qué vendrán 4 ampliar las haza 


de los amigos salvhjes. En el pasado E3 tuvimos 
la “oportunidad de checar una versión bastante 
avanzada del juego y, a diferencia de muchos 
vtros títulos aqui tendrás que emplear a ambos 
personajes para: avanzar en cada escenario. Por 
ejemplo, habrá ciertos obsráculos en los que Boog 


no podrá cruzar, por lo que deberá cargar a Elliot y 


literalmentes arrojado hacia nuevos horizontes 


algo. similar a como se ha visto en titulos como 


Thunderbirds o Banjo Kazooie. 


Explora los peligros de lo salvaje en tu búsqueda 
por regresar a casa 
La mayoria de los escenarios están plenamente basados en la atmósfera de la película, desde los tranquilos 


alas peligrosas rutas repletas dec 


terrenos de Timberline, ha: 


adores y otros peligros, Visualmente no tendrás 
ninguna queja; de hecho, las gráficos fueron diseñados de tal forma que el videojuego fuera una extensión de 


la película y las animaciones de los personajes son fuidas, logrando un toque de realismo y acción continua 


racterizado a los titulos de Ubisoft. Enfrentarte a un reto como éste no es cosa sencilla, por tal motivo 


queha 


Boog y Elliot tendrán que apoyarse en los demás animales que habitan en el bosque, como los psicóticos 


patos, conejos neurasténicos, alocadas zarigúeyas, castores o una banda de extrañas ardillas escocesas y, por 


supuesto, los infaltables zorrillos y puercocspines que le darán el toque de humor a la misión. 
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Prepara una bola de nieve gigante, baja por los rápidos en una hab- 
itación flotante, viaja a toda velocidad en una alocada carrera de 
carretillas en la mina y vive aventuras disparatadas, mientras Boog 
descubre cómo dejar de ser “normal” y convertirse en un “animal”, 


Los cazadores serán tu reto a vencer. Armados con escopetas y con la firme intención de poner otro trofeo en su 
salí, ellos rodearán tu entorno; pero no te preocupes, ya que la imaginación es más grande que la tecnología 

buéño, al menos en este enso. Así que deberás defenderte de los agresores usando cualquier objeto que tengas 
ala mano, como un conejo, por ejemplo, al cual podrás aventar como si fuera un misil, o arrojar alos zorrillos 
para que provoquen una tremenda bomba apestosa; también puedes llamar alla artilleria pesada Clas ardillas) 
para que, como todo un escuadrón militar, disparen una ráfaga de bellotas que harán pensar dos veces a los 
cazadores antes de acercarse, Si te lesionas en el juego, necesitarás algunas moras para curarte y volver al 


araque. Un detalle curiosg es que si coleccionas los objetos dispersos del escenario, obtendrás como bonus 


cientos de detalles reales de Ja naturaleza, como los que seguramente ves en National Geographic 


La habilidad de Boog para arrojar objetos te será muy útil a lo 
largo del juego, ya sea para impulsar a Elliot para resolver algu- 
hos acertijos o para aventar animales a tus enemigos. 
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Al mero estilo de le Radibo, podrás inácmar 
serie de trampas en diferentes puntos del « 


Se 


cenario para que los cazadores ' se onviertal 
las presas. : 


Como te mencion: amd antes, Boog estaba acostumbrado a un: 
jamas se habia despertado su instinto natural; sin embargo, en ia deberá adaptarse 


a las circunstancias y aprender trucos nuevos para vencer a li como los 
mejores espias (Solid Snake o Sam Fisher), Boog deberá usar 


en los arbustos) para esconderse de sus a y CLOS 


mas de conseguirlo, Cada una de 


tratará del típico juego lineal, sino 


tado que también habrá 
una versión dedicad 
nueva consola de Ninte A 
Wii, aprovechando las 


E PO Reúne a tus cuates para aumentar la diversión 
la modalidad pida recorrerás a la po les escenarios vistos en la cambiar de personaje para resolver ciertos acertijos en los más dea 
disponibles, En cuanto al aspecto gráfico, lucen realmente bien, log; 
escenarios con múltiples detalles extri dela pelicula. Como detal 
una variedad dde personajes a qee 
te.ellos. Son siete minijuegos en total, 
5. Open Season también — de la conexión Wi-Fi de inde hará que este juego se conyierta En 


Fla 


los más populares del momento. Así que no e qué sistema teng: 


A 
ol 


Aquí es cuando 
apantallas al mundo. 
dos pantallas a color son aún 


5, y la pantalla inferior táctil 
a manera completamente 


¡Entrena tu cerebro en minutos al día! 
con Brain Age: 


REPORTE vs NY 
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JuevesT4 de septiembreP y 9 Nueva 


Como un hecho diferente a lo acostumbrado, Nintendo citó a la prensa en “la ciudad que nunca 
duerme”. Por lo general las presentaciones o Gamers Summit se llevan a cabo en Seattle o en 
las mismas oficinas de Nintendo en Redmond, Washington. El motivo era lo suficientemente 
importante como para hacer más ruido de lo acostumbrado: el anuncio del precio y fecha de 


salida, entre otras cosas, estaban por ser revelados. 


The Legend of Zelda sera uno de los títulos de 
lanzamiento para el mes de noviembre. 


Fotos: Toño Rodríguez 


36 REPORTE DESDE NY 


Reggie dio la bienvenida a los asistentes a la 
conferencia. 


Desde temprano los medios se dieron cita en 
los Estudios Pier 59 en la ciudad de Nueva 
York 


El lugar está ubicado en Manhattan, cerca del 
corazón de La Gran Manzana. Allí, medios 
de todo Norteamérica, incluyendo Canadá, 
así como de Latinoamérica, nos dimos cita 
para llevar a nuestros lugares toda la infor- 
mación que surgiera, Así bien llegamos tem- 
prano a la cita y tomamos nuestro lugar en 
el Estudio C de este gran complejo. Con un 
escenario sencillo pero llamativo, Nintendo 
estaba listo para dar las buenas nuevas. Perry 
Kaplan fue la encargada de darnos la bienve- 
nida; ella ya tiene mucho tiempo trabajando 
para Nintendo y ahora está en el área de 
Mercadotecnia. A continuación subió nues- 
tro amigo Reggie Fils-Aime (presidente de 


Nintendo of America), quien también agra- 


deció a los presentes y los motivo a pasársela 


bien, ya que las noticias estaban por venir. 


Reggie comenzó hablando de la visión de 
Nintendo, de reafirmar que lo que busca esta 
marca es atraer a más videojugadores con el lema 
“Que Wii llegue a las masas”. ¿Pero cómo lograr- 
lo? Siguiendo el camino que tiene el Nintendo 


DS, creando títulos que faciliten el juego para 


el común de las personas. La meta es expandir 
el gusto por los videojuegos. Son cuatro las cla- 
ves que llevan a la empresa a conseguirlo; 1) El 
Nintendo DS, que realmente expande el gusto 
por los videojuegos, te lleva a disfrutar de nuevos 
horizontes de entretenimiento. 2) Títulos de 
la línea Touch Generations como Nintendogs, 
Brain Age, Big Brain Academy y una amplia 
gama de opciones diferentes para divertirse. Los 


juegos típicos que nos transportan del mundo 


Bill Trennen anuncio que con sólo insertar la 
memoria SD podremos ver fotos y videos. 


Wii Channels. Desde este menú tendremos el 
acceso a diferentes aplicaciones. 


real a uno fantástico están ahí. Pero esta nueva 
generación de videojuegos nos lleva a hacer 


diferentes: desde criar a una mascota hasta 


cos; 
pulir nuestra actividad mental con Brain Age. El 
Nintendo DS complementa tu vida en lugar de 
reemplazarla. 3) Nintendo Wi-Fi Connection 
es otro punto importante; hasta ahora se han 
registrado más de dos millones de usuarios para 
dicho sistema... así de sencillo, y con una venta- 
ja: les gratis! 4) En estos meses, pero en el año 
pasado, mostramos el control remoto, y la reac- 
ción a una nueva manera de juego fue impresio- 
nante. Hoy explicaremos nuestros planes, pero 
no solamente en cuanto a la interfaz, sino que 
también hablaremos de las demás aplicaciones 
que tendrá el Wii, 


Para el 19 de noviembre estará a la venta el 
sistema en toda América, como se hiciera con 
el Nintendo DS. Ese día, 25,000 puntos de venta 
estarán cubiertos en toda el área, teniendo como 
precio sugerido $249.99 dólares, con un mismo 
costo, configuración y color (el tono blanco que 
vemos en el Nintendo DS Lite), lo cual permite 
maximizar el volumen en el área evitando la esca- 
sez del producto. La meta a nivel mundial de dis- á 
tribución del Wii es de cuatro millones de conso- 
las en un período de 44 días entre el lanzamiento 
y la navidad. Se trata de un punto crítico para la 
empresa, ya que se pretende que el Wii llegue a 
las masas, acompañado de la mayor cantidad de 
software posible. Ahora bien, ¿qué habrá dentro 
de la caja? Cuando desempaquetes tu flamante 
Wii, obtendrás el hardware, los cables, la barra 
de sensor y todo lo que se necesita para iniciar 
el sistema, un Wii Remote y un Nunchuck, todo 
esto con un solo mensaje: una vez que lo juegues 
lo entenderás. Hoy es el día para jugar; hay 40 
sistemas con más de 24 títulos diferentes; algu- 
nos cambian bastante a lo visto en el E3, otros ni 
siquiera estaban ahí; por tal motivo conoceremos 
un título totalmente nuevo Wii Bowling. 
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Lástima que su fecha de salida es en el 2007 


Pero las sorpresas aún no concluyen: el siste- 
ma vendrá con un disco con cinco juegos de 
Wii Sports. Desde Super Mario World en el 
Super Nintendo no se hacía esto, por lo cual 
con ello se quiere mostrar que no solamente se 
está innovando en la industria, sino que tam- 
bién se quiere dar un mayor valor al producto, 
complementado con el lanzamiento del juego 
The Legend of Zelda: Twilight Princess, que 
estará disponible en la misma fecha que la 
consola. Otro título de lanzamiento es Exite 
Truck, donde nuestro control será el volante 
que conduzca la camioneta. 


Además será la primera vez que Nintendo 
venda un juego de Zelda en el lanzamiento 
de alguna de sus consolas. Una obra maestra, 
como lo describió el presidente de Nintendo, 
Satoru Iwata. Pero no todo queda en Nintendo: 
compañías como Activision, Electronic Arts, 
Ubisoft y muchas más son parte de esta nueva 
generación. Frases de directivos de estas com- 


pañías muestran el interés en el desarrollo 


hacia esta consola: 


EN 
>| 


Entre los juegos presentados estaba el muy 
mencionado Mario Strikers Charged 


3 REPORTE DESDE NY 


Toño Rodríguez se clavó con Metroid Prime Corruption 


Al / 


Zelda fue el más concurrido, ¡Ya cada vez falta menos para 
el lanzamiento de Wii y este título! 


Las mejores compañías hablan respecto al Wii 


“Creo que el Wii atraerá a jugadores nuevos y 
casuales al mundo del entretenimiento interac- 
tivo, Es un sistema divertido, fácil y económico 
que se convertirá en un puente para jugar de 
las principales audiencias. En el EA estamos 
poniendo más apoyo hacia el Wil que en 
cualquier otra consola de Nintendo desde el 
lanzamiento del SNES”. 
Larry Probst, 
presidente y CEO de Electronic Arts 


"El Wil está cambiando la interacción de la 
audiencia, abriendo una nueva experiencia que 
nunca antes había sido posible en los videojue- 
gos. Con el instinto del control remoto, Nintendo 
está avanzando en la experiencia de juego hacia 
un mayor número de jugadores. Activision está 
emocionado sobre el lanzamiento del Wii y las 
oportunidades que ofrece, Así que planeamos 
tener cinco títulos para el día del lanzamiento. 
Tenemos más recursos de desarrollo dedicados 
al Wil que para otra consola de Nintendo. El 
Wii tendrá un profundo impacto en el tamaño, 
crecimiento y oportunidades en general para el 
mercado del videojuego ”. 
Robert Kotick, 
presidente y CEO de Activision, Inc. 


“El sistema de control del Wii abre unas 
áreas inexploradas para que nuestro equipo de 
talento innove al crear juegos. Es vigorizante 
para nosotros. Creemos que ayudará a crear 
Un nuevo nivel de interés en los videojuegos y 
atraerá a más jugadores del mundo”. 
Laurent DeToc, 
presidente de Ubisoft of North America. 


“La estrategia de Nintendo es expandir el mer- 
cado, Estamos emocionados”. 

David Pierce, 

presidente y CEO de Atari, Inc. 


"La visión de Nintendo se alinea perfectamente 

con nuestra estrategia para ampliar nuestro 

portafolio, al permitimos crear nuevos géneros 
que tienen una fuerte apariencia global”, 

Shinichi Suzuki, 

presidente de Atlus U,S.A., Inc. 


“Los videojuegos se han convertido en un 
fenómeno como nunca antes, con virtualmente 
todos los miembros de la familia jugando 
diferentes títulos en la sala. La estrategia de 
Nintendo de un juego fácil y mercadotecnia 
de precio masivo está perfectamente alineada 
con Disney”. 
Graham Hopper, vicepresidente senior 
y grente general de Buena Vista Games. 


“Para que nuestra industria continúe creciendo, 

tenemos que pensar sobre los juegos y una 

forma diferente de usarlos. Es exactamente lo 
que está haciendo Nintendo”, 

Geoff Mulligan, 

AC00 de Konami Digital Entertainment, Inc. 


“Para los editores establecidos, la consola vir- 
tual es una tremenda oportunidad para exten- 
der nuestras marcas clásicas. Nadie imaginó 
a un buen libro como obsoleto, ¿entonces por 
qué los videojuegos no podrían vivir para siem- 
pre también?" E 

Naoya Tsurumi, 
CEO de Sega of America. 


“Con el incremento de costos tanto para los 
desarrolladores como para los consumidores 
al comprar una consola nueva, aplaudimos 
a Nintendo por su forma de conducirse para 
extender los juegos a las masas, y nosotros 
apoyaremos por completo tal acercamiento”. 
Brian Farrell, 
presidente y CEO de THA, Inc. 


Ml 
presentación. 


El precio de los juegos rondará entre los $49.99 
dólares con una gran librería de títulos, pero 
eso no es todo: a continuación veremos Wii 
Channels. Ahora todos podrán disfrutar no 
nada más de una consola virtual, sino también 
de una manera distinta de tener una consola 
casera. Al igual que con el Nintendo DS, la 
forma de interactuar con el sistema será de una 


forma sencilla y atractiva. 


Títulos de sistemas anteriores estarán en la 
consola; la tarjeta Wii Points permitirá hacer las 
descargas a través del Wii Shop Channel (esta 
tarjeta costará 20 dólares). ¿Pero cómo enfren- 
tar el reto para que más personas se acerquen 
al sistema? Haciendo que Wii Channels sea un 
centro de entretenimiento accesible a cualquier 
individuo. En el momento en que la consola 
está conectada al televisor en modo standby, las 


Todo parece indicar que el juego de Box 
será el preferido de muchos por su manera 
tan real de jugar. 


Bastantes juegos fueron los exhibidos por Nintendo en esta 


E 2 


Wario Ware es toda una locura. Sin dudas un juego que 


aprovecha de manera sensacional control del Wii. 


funciones de la misma estarán trabajando. El 
menú de Wii Channels será la pantalla principal 
en la cual se podrán comprar y descargar juegos 
de NES, SNES y N64 -una librería de 20 años 
atrás-. Para el lanzamiento habrá 30 títulos que 
se podrán descargar, aunque claro que esta can- 
tidad irá creciendo conforme pase el tiempo. 


Pero lo más llamativo para los no fans a los 
videojuegos es que habrá aplicaciones que no 
tienen nada que ver con jugar, pero que garan- 
tizarán un buen rato de diversión. Ver foto- 
grafías en el Photo Channel, videos, manipu- 
lar estas imágenes, en fin, muchas cosas que 
podremos hacer en el menú Wii Channels. Los 
mensajes escritos son una opción más; también 
podremos compartir imágenes con nuestros 
amigos. Pero esto no se limita a usuarios de 
Wii, ya que los poseedores de una PC recibirán 


La versión de Golf en Wii Sports tiene su 
grado de complejidad, no será tan fácil 
hacer hoyo en uno 


estos mensajes también. El navegador Opera 
nos permitirá buscar cosas y visitar páginas 
web, todo esto de una manera fácil de usar para 
cada miembro de la familia. La meta es satisfacer 
a los videojugadores con nuevos conceptos y 
mantener a los recién llegados, pero lo más 
importante es atraer a más gente para expandir 
la comunidad. 


Por ello aquí está la propuesta del Wii. 1) Una 
manera revolucionaria de jugar videojuegos. 
2) Ofrecer contenido con legado. 3) La com- 
binación más grande de software en el lanza- 
miento, 4) El único sistema de canales que actúa 
de manera práctica para los nuevos consumi- 
dores. 5) Un precio acorde y accesible. A decir 
de Reggie, nunca ha habido una propuesta que 
concuerde de tal manera con la industria del 


entretenimiento. 
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[NEW] [NEW] 


NINTENPODS: www.NintendoWiFi.com 


FIESTA DE 


¡En un lugar que te va a sorprender! 


Invitaremos a 75 lectores de Club Nintendo 
con un acompañante. Aquí podrán jugar 
bastantes títulos de Nintendo así como 

l saber más acerca del Wii . Además, los 
afortunados que asistan a este evento par- 


ticiparán en el concurso “Fan viajero” en 
el que podrás ganar un viaje con todo 
pagado a Nintendo de América en Seattle, 
Washington. 


/ /Checa las 


en 
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World Trade Cent 


ubre. 


er, 27, 28 y 29 


q a 


de oct 


La mejor idea de cada día será la ganadora del Wii. Pero no sólo te podrás 

llevar un sistema de nueva generación, ya que de los tres trabajos 

ganadores se escogerá el mejor, de manera que si el comité califi- 

cador decide que es digno de publicar, la idea ganadora será 

la portada de Club Nintendo en diciembre. Nosotros nos 

encargaremos de producirla para cubrir el estándar edito- 

rial. No es necesario que seas muy bueno para dibujar; 

lo que requerimos son ideas creativas. ¡No dudes en 
participar! 


También durante esos tres días de evento segui- 
remos seleccionando al posible ganador del 
viaje todo pagado a Nintendo de América. 


4h CELEBRACIÓN 


Seattle Washington 


Ve preparando tu monólogo y tus ítems, ya que tendrás la tarea de 

impresionar a todos los miembros de Club Nintendo. Pero no sólo 

podrás ganar el viaje todo pagado, ya que durante la visita a Nintendo 

de América, nuestros amigos del área de Latinoamérica en Nintendo 
le entregarán al “fan viajero” un Wii con un juego. 


Una parada obligada para todos los fans de los videojuegos y en especial de 
Nintendo, es esta tienda ubicada en el Centro Rockefeller de la ciudad de Nueva 


York. Aprovechando esta visita relámpago a la urbe de los rascacielos, nos lanzamos a 


conocer este local del cual mucho hemos hablado en ocasiones anteriores. 


Dos pisos de Nintendo 


Desde el exterior podemos apreciar ya la mag- 
nitud de la tienda; sus juegos de luces la distin- 
guen como algo especial. Las pantallas del piso 
superior muestran diversos videos. El logotipo 
de Pokémon nos atrae al interior. Un mundo 
de cosas interesantes se puede imaginar desde 
afuera. Una vez adentro se reafirma lo pensado 
antes de ingresar: es un paraíso para los segui- 
dores de la marca. Lo primero que apreciamos 
en una vitrina con un Mario y diferentes edicio- 
nes de Nintendo DS. Desde el clásico en color 
plata, pasando por las tres versiones de DS Lite, 
hasta los modelos más locos e inimaginables 
con pedrería incrustada. Una estación de juego 
de Nintendo DS nos invita a jugar en modo ina- 
lámbrico con los oponentes del otro lado; títulos 
y más títulos podemos ver desde cualquier punto 
de la tienda. 
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En Nintendo World existe un área dedi- 
cada en su totalidad a Pokémon; juegos, 
cartas, videos, muñecos, peluches y más 
conforman la sección. En los monitores 
podemos ver algunos videos de la serie 
que nos hacen quedarnos ahí y perder la 
noción del tiempo. También podemos ver 
mesas para los torneos y un Pikachu que 
adorna el lugar; en fin, toda la paraferna- 
lia de Pokémon que podamos imaginar la 
tenemos en un mismo lugar. 


Si alguna vez has tenido que decidir dentro de una tienda qué prenda es la que más te gusta, aquí no 
será nada comparado con el hecho de tener que elegir entre tantos modelos de Nintendo World. El 
espacio dedicado a la ropa es bastante grande. Si tienes planeado conocer esta tienda, mejor llévate 


Una buena lana, ya que verás muchas cosas que querrás traer contigo, Las prendas de Zelda y Mario 
son las más variadas. Gorras, sudaderas y hasta boxers podemos encontrar a un buen precio. 
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Level UP 


Como todo juego de Mario, tenemos que ascender niveles, así que la tienda también tiene su reto. Lo 
puedes hacer en elevador o de la manera más común, o sea, por las escaleras. Lo mejor es subir por 
éstas, ya que así no te perderás el juego de luces que tiene el logotipo de la tienda. Una vez arriba no 
sabes si ir hacia tu derecha o a tu izquierda, pues todo te llama la atención y crees que el tiempo no te 
rendirá para ver todo lo que hay ahí. Si te decides por la izquierda, podrás ver un área de juego bastan- 
te cool con sillones muy extraños pero cómodos, donde puedes jugar títulos de Nintendo GameCube. 


El tiempo pasa muy rápido en esta tienda; 
muchas son las ganas de tener mucho dinero 
para poder salir con bolsas llenas de compras. 
Si en alguna ocasión visitas la ciudad de Nueva 
York, no dudes en pasar por Nintendo World. 
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¡AVENTURAS DE OTRO MUNDO! 


¿Quién quieres ser? 

Para que te sientas como si estuvieras jugando en la caricatura, en The Grim Adventures 
tendrás una buena selección de personajes listos para entrar en acción como Billy, Mandy, 
Grim, Irwin, Hoss Delgado, Jack O' Lantern, Nergal Junior, Mogart, Eris, The Boogeyman, 
Nergal y otros más. Cada uno de los peleadores tiene movimientos y características de acuerdo 
con su personalidad; como siempre, te recomendamos jugar con todos un poco para que los 


conozcas y sepas cuáles son sus atributos, no sólo para elegir a tu personaje favorito, sino 


incluso para saber cómo enfrentar a los demás. 


O Midway Home Entertainment 2006 


Dos modos, doble diversión 

Básicamente el juego se divide en dos modos 
principales: el de historia y el de batalla. En 
el primero tendrás que ir pasando diversas 
misiones (45 en total) para lograr tus 
objetivos; lo mejor es que puedes invitar a un 
amigo a participar contigo en esta aventura de 
manera cooperativa, incrementando el »eplay 
value y sentimiento de compañerismo entre 
jugadores. Por otra parte, el modo de batalla 
es totalmente distinto; en él, cuatro personas 
podrán enfrentarse en los más disparatados 


escenarios para determinar de una forma muy 
divertida y emocionante quién es el mejor. 


¿En dónde estoy? 

Todos los emocionantes enfrentamientos 
se llevan a cabo en diversos escenarios, 
ambientados acordes con ciertos lugares 
conocidos de la caricatura como Afterlife, 
Toadblatt's Coliseum, The Desert of Doom 
y Billy's House, entre muchos otros. Al 
principio puede parecerte que los escenarios 
están muy reducidos, pero cuando la acción 
se pone demasiado violenta, puedes pasar 
a otro escenario para continuar con las 
apocalípticas peleas, muy al estilo de 
Mortal Kombat Deception. Esta forma de 
jugar entre escenarios le da una perspectiva | 
bastante dinámica al gameplay, pues no estás 
confinado a los límites de cada escenario; si 
eres lo suficientemente hábil, podrás traer | 
a tus oponentes como muñecos de trapo, 
dándoles un doloroso paseo por cada lugar 
que abras. ' 


«Compañía: Midway Games. 
» Desarrollador:High Voltage Software. 


«Clasificación: Everyone. | 
»Categoría: Aventura/peleas. 


«Jugadores:1-4. 1 
«Salida:octubre 2006 | 


SEL AND MANDY 


los escenario: 


ado llenas una bar 


Attack, el cual puedes ejecutar cu 


poderoso movimiento podrás eliminar insta 


Billy 


Adventures of and Mandy 


variedad de armas para atacar 


ales. Los movimie 


dudas las armas te 


1rma; los 
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RANKINGS 
O Crow: 8.5 


La serie es bastante bueno, y en este coso Midway no perdió 
lo esencio. De primera impresión te vas a dor cuenta de que 
es un título infantil, pero debido u su alto grado de acción y 
diversión, lo podrás jugar sin problemas no importando si ya 
estás entrado en años. Me agradó bastante la ambientación 
gráfica, similar a lo visto en la caricatura; además, el hecho 
de tener una historia principal o un modo multiplayer (hasta 
cuatro jugadores simultáneos) le da una mayor ventaja ante 
sus similares. 


a concluir con 


rita a lo largo del enc 


tener un mejor 
sin tener que 


jue tengas disponible a 


pa sencillo de digerir, pero 


-n lo repetitivo; un ej 
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los movimientos, tenemos el Mojo 


entro; con es 


1, 


y 


e alos enemigos 


acercarte demasiado, pero obviamente no todas 
comunes pueden ejecutarse de manera consecutiv: 
ermitirán causar más daño con menos movimientos 
escenarios contienen una gran cantidad de elementos 
al oponente. Toda ventaja es bu 1ctica mucho 
E 
0 CA 


1 
WM) Master: 7.5 


Entre lo más divertido que uno puede encontrar en caricaluras 
actualmente está sin duda Billy and Mandy. No puedo porar 
de reír cado vez que los veo; te superrecomiendo que le des 
una oportunidad. Pasando al juego, me gustó bastante, ya que 
ounque en esencia es el mismo concepto que en Super Smash 
Bros. de Nintendo, el gameplay que manejaron logra darle una 
identidad propio; si tuviera que destacar olgo en particular, serian 
los escenarios, muy bien elaborados y con elementos que afectan 
directamente tu desempeño en los combates. 


O Cortion Network 2006 
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[es] Panteón: 9.0 


En incontables. ocasiones he visto cómo un juego puede 
romper el encanto de una película o serio de televisión; de 
manera que en cuanto supe de este título, tenía mis dudas, 
pues especialmente temía que fuera un clon de SSBM. Este 
juego aprovecha muy bien los elementos que hemos llegado 
a querer de lo caricatura, incorporándolos de manera 
magistral a esta divertida opción en donde se retoma el modo 
cooperativo y ofrece una genial propuesta de combates para 
cuatro jugadores; ¡no lo dudes y prepúrate para pelear! 


(ARTES 


Nuestra Portada 


FIFA 07 


Hace poco más de tres meses que el Mundial de Futbol terminó, pero 
la pasión que genera este hermoso deporte sigue viva en cada uno de 
los aficionados que tiene alrededor del planeta, reuniéndolos semana 
a semana en los estadios, donde no importando cuál sea el desem- 
peño de su equipo favorito, siempre estarán ahí, alentándolo, conta- 
giándolo de su sueño: el ganar la Copa, para juntos gritar a los cuatro 
vientos que son los mejores y que todo el esfuerzo valió la pena. 
La alegría y emoción que transmite el futbol es indescriptible, algo 
único, y si quieres recrearla las veces que quieras y en donde gustes, 
no tendrás mejor opción que FIFA 07 para Nintendo GameCube. 


a 


Ahora los defensas usan más el cuerpo que 
antes, dificultando tu accionar; para evitarlo 
trata de realizar los drible 


Al entrar al área rival, no dudes mucho, la juga- 
da más sencilla es la que mejores resultados te 
va a traer siempre; no te luzcas. 


do y Nintendo 64, cada títuldino era 
inca se notaba realmente una mejora o. 


ieron sin ningún problema en los 


greso, por lo que los ISS de Kg 
-ro. Pero llegó el Nintend 


os detalles que siempre han destacado como la 
:omo la física del balón, dando como resultado la 


El trabajo que hizo EA capturando el rostro de los juga- 
dores, fue impresionante; para que te des una idea, 
aquí te mostramos las caras de Ronaldinho y Rooney; 
son idénticos a sus contrapartes de la realidad. Se 
cuído cada detalle, y como puedes notarlo, no hay un 
centímetro que no se haya reproducido con fidelidad, 
demostrando el compromiso de EA con el público. 
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Reconocimiento mundial 


esco el recuerdo de cuando nos lamentábamos de que la liga mexicana 


Aún tenemos ft 


no fuera tomada en cuenta en los juegos de FIFA, pero por fortuna, y gracias al excelente 
desempeño tanto de la selección nacional como de los equipos de la liga en compe- 
tencias internacionales, a partir de FIFA 2005 podemos encontrar a todos los clubes 
mexicanos, con su plantilla actual de jugadores, así como también con su uniforme 
oficial. Pero un detalle que vale mucho la pena mencionar es que en las portadas de los 
juegos se han incluido jugadores mexicanos; el primero en aparecer fue el portero 
Oswaldo Sánchez, seguido de Omar Bravo y Jaime Lozano; y pues bien, para FIFA 

2007 se continúa con esta tendencia, y ahora el jugador nacional que tendrá el 

honor de aparecer en la portada, es ni más ni menos que Francisco “Kikin” 


Fonseca, quien, como todos sabemos, ahora juega en el futbol portugués (con 


>. 


el Benfica, para ser exactos). Sin duda, un gran reconocimiento a su trabajo 


É y entrega. 


Los grandes de Argentina también apare- Pelear cada balón, puede ser la diferenciajentre” 
cen en este título, poniendo su toque de ganar o perdejalntentasanticiparte al moviMien- 
pasión a los encuentros, ae Tos defensores. 
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La fisica que veremos en el desarrollo de los encuentros es la mejor que hemos 


apreciado en toda la serie; pero no creas que sólo se trata de que el balón bote 
y ya, no; esto amplía la gama de jugadas que podremos:realizar, porque no es 
lo mismo mandarun pase pegándole a la pelota a media altura que a nivel 


de campo, ¿Verdad); así que debes tomar esto en cuenta para sacar ventaja 


en el terreno de juego. 


| mr GAMES 


Compañía: > - 
Desarrollador: === 
Categoría: += >| 
Clasificación: >> e, 
Jugadores: 
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Deja tirado a tu/rival 


Prácticamente en cada edición se le mete mano a la forma en la que realizas las jugadas 


de habilidad como las fintas o los “sombreritos”, y ahora no ha sido la excepción. Se 
siguen realizando con el Stick C, pero ahora son más intuitivas, por lo que no te vas a lle- 
var una sorpresa como sucedía antes, que querías driblar a la derecha y tu jugador inten- 
taba un túnel; y lo mejor de todo, son muy rápidas, lo que permite que puedas marcar 
varias seguidas, dando un verdadero “baile” a tus oponentes. Claro está que lo bien que 
estas jugadas salgan va a depender en gran medida de con qué jugador la estés haciendo, 


es decir, no es lo mismo que tengas al “Chelito” Delgado que a algún defensa. 


portero ha sido 
corregida; ahora no saldrán tanto, sino sólo en 


So que realmente lo ameriten. 
7 1] 3 LA YY. 
Conferencia de Francisco "Kikín" Fonseca 


El Jugador. mexicano. más: carismático 
del momento francisco Fonseca, nos 
concedió una pequeña"entrevista que a 
continuación te presentamos. 


Kikín: Soy fan de los videojuegos, y por 
eso quiero agradecer a EA el haber sido 
portada de este juego. Me halaga ser una 
portada; es algo que nunca imaginé. 


Club Nintendo: ¿Qué sientes al estar en 
un videojuego? 
KiKinyPara mí es algo soñado, es mara- 
E vIlOSO; Ja Wefdadanunca lo imaginé, pero 
meda mucho gusto Yaque soy muy 
aficionado a los videojuegos, Juégo:por lo 
regular después de. las concentraciones, 
. Unas tres horas diarias, y: ahora lo seguiré 
'haclendo pero conmigo en portada. 


ES pee 


realizar. Aprovéchalo al máximo. 


CN: ¿Qué opinas de ser el abanderado de 
México en FIFA 07? 

Kikin: Es un: gran orgullo; ver las por- 
tadas con figuras como Ronaldinho, y 
ahora estar yo en la portada, es Un gran 
compromiso y «seguiré trabajando con 
honestidad, como"stempre(0/he hecho; 
para dejar una buena ¡mMagenya*que 
es un compromiso con mi país, consul 
gente, con los niños. 


CN: ¿Podrías comentarnos un poco de tu 
experiencia en el futbol de Portugal? 

Kikín: He trabajado mucho para ser titular 
en el Benfica. Es fabuloso jugar con equi- 


Juega con la presión de tus rivales; ellos están 
en desventaja al no saber qué es lo que vas a 


e % 


pos de talla Internacional, más sabiendo 
que hay otros mexicanos como Rafael 
Márquez en el Barcelona, por ejemplo. 


Bien, ya que estamos hablando de los futbolistas, 
cabe mencionar que ya no sólo su aspecto fisico será 
muy parecido al de los jugadores reales, sino que 
también lo va a ser su estilo de juego, y para esto, los 
desarrolladores han implementado las jugadas más 
vistosas de los jugadores más famosos de cada liga. 
Para que te quede más claro, Cuauhtémoc Blanco 
podrá hacer su famosa “Cuauhtemiña”, Christiano 
Ronaldo su típico “bailoteo” y Ronaldinho jalará 
el balón en el último instante cuando recorte a un 
rival, tal cual pasa en la realidad; todo esto, ade- 
más de volver más espectacular el juego, hace que 
realmente sientas que estás viendo un partido por 
televisión. 


Lo más importante de todo esto, es que no se 
requiere de secuencias complicadas de control para 
marcarlas, no; simplemente bastará mover el Stick 
C en el momento adecuado y listo, podrás ver las 
jugadas en todo su explendor, pero eso si, no abuses 
de ellas, o tus contrarios se las van a aprender y ya 
no serán tan efectivas, ya que te volverás predecible 
en tus ofensivas. 


Kikín: Sé que va a ser muy complicado, 
pero el equipo tiene muchas posibilidades 
de avanzar y lograr algo interesante, 


CN: ¿Cómo te sientes ahora que jugarás 


la Champlons League? 


Kikín: Es algo que me tiene ilusiona- 


do, contento, y trato de disfrutarlo y 
aprovecharlo al máximo. Trataré de 
hacerlo mejor posible para repre- 
sentar con orgullo 4 MÉXICO; 


CN: ¿Cómo ves las oportunida 
des del Benfica en la Champlons 


League? 


ELUB 9.9.9 
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o7 es el sistema de disparos. Por alguna razón, 
en versiones pasadas, siempre que vamos a tirar, 
el balón sale con dirección hacia la portería; no 
importa cómo o desde dónde le peguemos, va a 
llevar trayectoria de gol. Esto no es nada real, por 


los grandes 


Otra de las mejoras que encontramos en FIFA 


lo que ahora va a influir más si tomamos la pelota 


de media vuelta, o si hacemos contacto con la pier- 
na izquierda o derecha; esto, además de permitir 
un juego más realista, te obliga a pensar más en 
cómo definir las jugadas, y es que en ocasiones es 
preferible un disparo débil pero colocado, a uno 
con potencia pero que salga desviado. 


Esto de los disparos también lo vas a notar en las 
jugadas a balón parado, ya que ahora el Stick C 
servirá para darle “efecto” al balón para que libre 


la barrera de manera fácil. 


FIFA 07 


Conforme ganes partidos, podrás obtener extras 
como balones, siendo uno de los nuevos, el de 
la liga mexicana. 


mejor la pelota, dando pauta a que se marquen 
goles más espectaculares. 


CN: ¿Crees que el jugador mexicano 
puede ser titular en el futbol de Europa? 
Kikín: Siento que este es el parteaguas, 
Se le debe tener confianza al jugador 
mexicano, Queremos que volteen a ver- 
nos, y'claro que podemos ser titulares 
en cualquier equipo, El jugador mexicano 
tiene espiritu, corazón, yeso es algo muy 
Importante; como me dicen en Portugal, 
tenemos “raza” 


CN: ¿Cómo te: has sentido en Portugal?; 
¿qué tal el recibimiento: de tus compañe- 
ros y el público? 

Kikín: Todos me han tratado muy bien; 
'en cuanto llegué me hicieron sentir 
muy bien; me han hecho sentir como 
'en'casa, desde el entrenador hasta mis 
compañeros; la gente es muy buena, al 
igual que la de México; me han recibido 
con mucho cariño. 


CN: ¿Cómo aprovecharás tu estancia 
en México? 

Kikín: Todo fue tan rápido que no pude 
despedirme de nadie; ahora tengo estos; 
días para hacerlo. Me despediré demi 
familia y de mis ex.compañeros de Cruz 
Azul. Voyasdisfrutar estos momentos, 
pero espero regresar-con más ganas. 


CN: ¿Qué nos dices de los entrenamien- 
tos en Portugal? 

Kikín< ¡Al menos ya los entiendo! Son 
con mucha intensidad, al igual que en 
México; en ocasiones con doble sesión, 


con concentraciones similares; no hay 
ningún problema, ya que el. futbol es 
universal. 


CN: ¿Ha sido: dificil acoplarse a un 
nuevo país? 

Kikin: Sí, son muchas cosas. a las que 
no estás. acostumbrado: la gente, la 
rutina diaria, nuevos compañeros, otra 
comida; lo. bueno es que hasta ahora no 
tengo problemas con el idioma; aún no 
lo'hablo, pero lo:entiendo perfecto y ellos 
entienden el español. Mis compañeros 
han hecho que mí acoplamiento sea muy 
bueno; me siento como en casa. 


CN: ¿Qué ofrece el futbolista mexicano? 
Kikín: Hacer todo, dar el 100%, El fut 
bolista mexicano puede acoplarse como 
profesional a cualquier tipo de futbol; 
puede competir en cualquier parte del 
mundo, con honestidad y entrega 


CN: ¿Crees quesesto puede ser Un 
trampolir+ para. la Liga de las Estrellas, 
la Española? 

Kikin: Quiero dar lo mejor de mí-con' el: 
Benfica y ya después las cosas serán 
de otra manera, Esperaremos a ver qué 
pasa, pero por ahora quiero ser cam- 
peón con mi equipo; las cosas llegarán 
en el momento indicado. 


En el podcast 
del contenido 
de nuestra 
edición de 
octubre podrás 
escuchar la 
entrevista 

con el Kikin 
Fonseca. 


El Kikín lució 
muy emocio- 
nado por tener 
su imagen en 
la portada de, 
FIFA 07. 

¡Le deseamos 
suerte en 
Portugal! 
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O EEE 


¡Contesta la trivia 
y gánate el juego 


Lleva a tu equipojalla[cima, 


Los modos de juego principales no han sido modificados, por lo que contaremos con la opción de 
participar en torneos internacionales o locales, pero si prefieres, el juego te da la opción de editar tu 


propio certamen con los equipos que tú elijas. Donde sí se notó una mejora es en el modo manager; FIFA 07 que 

aquí representas a un director técnico, y como tal, la presión de los medios y aficionados afectará (qu OO 
AN 

tu rendimiento, por lo que debes ser muy bueno para soportar la tensión; pero eso sí, ahora las NINTENDO) 


contrataciones son mucho más creíbles, no como en FIFA 2006, que no importando que ganaras 


y Electronic Arts 
tienen para ti! 


todos los juegos, podías perder tu puesto... ahí La Volpe no hubiera durado ni un mes, 


Nunca un juego de FIFA se había jugado tan bien, 
con tanta libertad, con el sentimiento de poder 
lograr cualquier jugada; es simplemente excepcional, 
no puedes dejarlo pasar por nada; el reto que ofrece te 
mantendrá ocupado bastante; no te aburrirás nunca, 
y si lo juegas con tus hermanos, vivirás momentos 
memorables. Este es el último FIFA que sale en la 
generación actual, por lo que a partir de 2008, esta 


Los centros siempre serán una gran herramien- 
ta; intenta variarle y mandarlos de diferentes me. 
distancias para sorprender al rival. Juel 0 


franquicia tiene que ofrecernos algo aún mejor, y 
estamos seguros de que así será, pero por lo pronto 
pon a rodar el balón en tu cubo una vez más. 


Entrevista con Mario Valle, de EA México 


Seguramente ya sabes que Electronic 
Arts tiene una oficina en la ciudad de 
México. ¿Pero quién está a cargo? 
¿Cómo se está trabajando? ¿Cuáles 
son los planes de EA .en nuestro 
país? 


Pepe y Toño se lanzaron a visitar las 
oficinas de Electronic Arts en Paseo 
de la Reforma, en la ciudad de 
México, esto como parte de la nueva 
temporada de Club Nintendo Para 
tus Oídos, en donde tenemos entre- 
vistas con la gente relacionada con 
la industria del videojuego. La cita 
fue con Mario Valle, un viejo amigo 
de Club Nintendo. Él ahora funge 
como gerente de Mercadotecnia 
y Ventas en esta compañía, que 
recientemente abrió operaciones en 
México. Gon Mario hemos tenido 
contacto desde la primera edición 
del EGS; él fue parte de la empresa 
que organiza este evento, así como 
los Latin Gamers. 


Pero dejemos que él mismo nos 
Cuente su historia en la industria de 
los videojuegos en México y demos 
pie a esta entrevista. 


Club Nintendo: Platícanos, ¿quién 
es Mario Valle? 


Mario Valle: Muchos me conocerán 
por el Electronic Game Show; ahí 
estuve participando durante cuatro 
años. También vengo del mundo edi- 
torlal, los videojuegos son mi pasión 
y toda la tecnología en convergen- 
cla con el entretenimiento ha sido 
parte de mi desempeño desde que 
comencé. Ahora a grandes rasgos 
les comento que me desempeño 
como gerente de Mercadotecnia y 
Ventas en EA. Hemos abierto estas 
oficinas desde abril de este año y 
estoy muy entusiasmado por seguir 
siendo parte del desarrollo de esta 
industria, que en México está empu- 
jando durísimo, Hay muchas oportu- 
nidades en el mercado que EA está 
viendo; estamos bien establecidos 
en suelo mexicano y queremos hacer 
muchas cosas con los gamers y, por 
supuesto, con Club Nintendo, 


CN; ¿Cómo ves el futuro de EA en 
México? 

MV; Lo veo muy promisorio. El hecho 
de ver a diversas compañías hacien- 
do inversiones interesantes, cada 
vez más publishers, más empresas 
interesadas aunque no tengan que 
ver directamente con videojuegos 
pero que desean llegarle a la gente 
del videojuego, es una muestra 
interesante del fenómeno que está 
sucediendo. Electronic Arts quiere 
estar aquí, hacer inversiones y tener 
la antena muy bien puesta para ver 
hacia dónde se tiene que mover. A 
grandes rasgos, lo que busca EA 
es elevar un poco la visibilidad en el 
corto plazo en diversos mercados; 
por un lado está el consumidor final, 


el gamer, por lo que debemos estar 
con nuestros productos cerca de 
ellos, tenemos que darlos a conocer 
con más anticipación, trabajar de 
la mano con los medios de comu- 
nicación como ustedes y con otros 
que tal vez no tengan que ver con 
videojuegos, para que la gente vaya 
famillarizándose con los productos. 
Y por otro lado, un punto Importan- 
te en donde vamos a dar muchas 
sorpresas en el corto plazo, es en 
el punto de venta. Es decir, vamos 
a tener una presencia padre y EA 
va a ser un jugador activo en el piso 
de venta. Ya lo irá viendo el lector de 
Club Nintendo; en un futuro cercano, 
si se dan una vuelta por alguna tien- 
da donde encuentren videojuegos, 
verán sorpresas de EA de muchas 
maneras. 


CN: ¿Cuál crees que sea el beneficio 
directo para los gamers con EA en 
México? 

MV: Yo te hablaría de lo que estamos 
haciendo en este momento específi- 
camente. Títulos como Madden 07, 
por ejemplo, con el cual estamos 
haciendo un torneo denominado 
Madden Challenge de manera fuer- 
te, en donde un gamer mexicano 
puede ganar $100,000 dólares en 
efectivo. Y no nada más es ganarse 
ese dinero, sino que incluso podrían 
ir a Hawái a recibirlo, Así que ahí 
está por lo pronto un avance de lo 
que estamos haciendo. Ahora que si 
hablamos de FIFA 07, tenemos deta- 
les exclusivos en Club. Nintendo y 
sorpresas como el tener actividades 
en México con el Kikín Fonseca. 


Si quieres saber más de esta entrevista, descarga el podcast + 2 de la nueva temporada de Club Nintendo Para tus Oídos 
y entérate de los otros temas que platicamos con Mario Valle. www.clubnintendomx.com/audio 
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El éxito que ha tenido la US de Naruto es sor- ToDo ES e EN EQUIPO 


prendente, pero lo resulta más el hecho de que en 


nuestro país y muchos otros de Latinoamérica donde En el juego anterior, vimos el inicio de la historia, es decir, cómo Naruto se 


no se transmite el anime de manera oficial, se haya convierte en ninja y conoce a su equipo, pero nada más; realmente no abarca- 
convertido en todo un fenómeno; sin embargo, esto ba Una gran parte de la serie, pero en este segunda parte ocurre lo contrario; 
dé Si h id aquí se profundiza más en todas las actividades y retos que tienen que superar 
ayudo para que 'Os juegos que han aparecido tanto Naruto, Sakura, Sasuke y Kakashi 
para Game Boy Advance como Nintendo GameCube h Para que tengan una mejor idea, les 
se vendieran muy bien, dando así a la compañía la podemos decir que son más o menos 
suficiente confianza para que este mes salga al mer- cincuenta los capítulos que se toman 
do N: Clash of Nini la del títul en cuenta para la realización de este 
cado Naruto: LU ¡Inja 2, secuela del título que juego, así que esta vez podremos 
apareciera en Cubo y del cual les vamos a platicar apreciar una trama mucho más ela- | 
enseguida para que se den cuenta del porqué es una | borada, y al mismo tiempo, una mejor | 


de las mejores opciones que tendrás este fin de año. evolución de los personajes 


UNA REÑIDA COMPETENCIA 


eja más habitual respecto al primer Clash of Nin 
a número de personaje era demasiado limita 
siendo s . teníamos ocho s para 
ionar, (10 tomando en cuenta a los ocultos), y pues por má 


que uno le 


Ti > mn Fai 
La CONCENTRACIÓN HACE AL HOKAGE 


El gameplay no ha sufrido mayores cambios, y se sigue 
manteniendo el uso de dos botones básicos, que son “A” 
y “B'; con el primero realizas ataques físicos, mientras 
que con el segundo lanzas algún objeto, que pueden ser 
estrellas o cuchillos, pero una vez que entra un golpe, *B” 
se transforma también en un botón para ataques, por lo 
que presionándolos de manera alternada se logran combos 
bastante largos. Si no has jugado el primer Clash of Ninja, 
tal vez te parezca que se carece de profundidad en los 
movimientos, pero no es así, ya que al igual que pasa en 
Smash Bros., si mueves el Pad en cualquier dirección al 
mismo tiempo que presionas algún botón, te da un ataque 
distinto, por lo que ya depende de tu imaginación y hablli- 
dad lograr cosas espectaculares. 


Como suele suceder, en los personajes que reaparecen no 
se han hecho grandes cambios, y la mayoría mantiene sus 
movimientos clásicos, pero aun así se han agregado o corre- 
gido detalles en los valores para que puedas enlazar más 
golpes sin problemas, y como ejemplo tenemos que ahora 
Naruto puede sacar un clon en combate para dar una patada 
en la que gira y eleva un poco al rival para que lo puedas 
rematar, otro peleador donde también se nota un cambio es 
Rock Lee, quien es el único que puede conectar dos espe- 
ciales gracias a uno de sus movimientos, pero bueno, detalles 
como éstos los verás conforme tomes experiencia. 


Muchos ninja 


aparición, como « 


que han: side 


ELEVA TU ESPÍRITU 


La barra de chakra se sigue manteniendo, y al igual que antes, está se llenara conforme más ata- 
ques realices; una vez que está al cien por ciento, puedes ejecutar un movimiento especial, que 
se hace presionando el botón “X”; esta técnica, mínimo le va a restar la mitad de energía a tu 
adversario, así que es recomendable que sólo la uses cuanto estés seguro de que va a entrar, porque 
en ocasiones por la presión o desesperación, la marcamos en momer1os « ude su va a “rozar” 
al enemigo, dejándonos listos para un buen combo. Otra wr"... ... .ue2 bara es que si te están 
realizando un ataque, y tienes una buena cantidac chakra, puedes presionar “R”, con lo que 
tu personaje hará una técnica de sustitución, dándote la oportunidad de iniciar una ofensiva con 


rodas las ventajas. 


Por otro lado, ya que tengas algo de práctica, puedes intentar los counters, que como su nombre 
lo indica, son para detener un golpe de tu adversario e inmediatamente conectar uno tú; esto se 
logra presionando atrás en el Pad más el botón “A” al mismo tiempo, algo así como si fuera el 
Parry en Capcom vs SNK 2, de GameCube; es muy recomendable aprender a marcarla, ya que no 
gasta chakra, y la puedes hacer las veces que quieras. Como puedes notar, el nivel técnico de las 
peleas es bueno, tiene todo lo que un buen juego del género debe tener, y sin temor a equivocarnos, 
podemos ubicarlo fácilmente dentro de los cinco mejores juegos de pelea para la consola. 


¡on los más representativos de la serie, y repiten 


Naruto, Sasuke, Sakura, Haku, y 


estamos seguros será de los favoritos, € 


tomado 


Kankuro, Iruka, Yamih 


de esto, € 


a nadie 


lá de lucfimbien definido; nos 


5 lo que es convertine 


horas 


SIGUE TU CAMINO 


En cuanto a los modos de juego, encontramos el versus, 
donde obviamente podemos competir contra un amigo, el 
Arcade, y los insustituibles Time Attack y Survival, pero al 
que más mejoras le hicieron fue al modo de historia, para 
empezar, tenemos la duración, porque para terminarlo, tienes 
que vencer a 20 peleadores, y con cada uno de ellos te vas a 
ir enterando de la trama, debido a que antes de empezar cada 
combate, los personajes sostienen una conversación. En fin, 
todas las modalidades son muy buenas, pero hay una que 
resalta de las demás, y es la opción multiplayer. 


Asi es, no leíste mal ni es un error de imprenta; en Naruto: Clash of Ninja 2 pueden jugar cuatro perso- 
nas al mismo tiempo dentro de las batallas. El estilo de juego es parecido a lo que era Power Stone de 
Arcadia, ya que aquí también te podrás desplazar en un entorno 3D, y aunque no lo creas, los escenarios 
son los mismos que vemos en el versus, sólo que te dan una perspectiva más alejada para que puedas estar 
al pendiente de lo que están haciendo tus adversarios. Para evitar confusiones, con el botón “Z” eliges al 
rival que vas a atacar, y tu personaje siempre estará enfocándolo hasta que cambies el target. Si el juego por 
si solo es superadictivo, con esta cualidad lo jugarás por días, y es que la cantidad de situaciones que se 


pueden crear son ilimitadas, imagínate que entre dos personas pueden “combear” a un mismo enemigo... 
pero bueno, eso ya depende del momento. 


0 e ada O a 13] 
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TODOS TENEMOS UN HÉROE DENTRO, 
IDESPIÉRTALO! 


Si creías que el Nintendo GameCube ya había dado todo de si, estás 
equivocado. Naruto: Clash of Ninja 2 es una extraordinaria opción 
para que sigas disfrutando de la consola. La primera parte es 
muy buena, pero la escasez de personajes le restaba puntos, 
aspecto que fue cubierto sobremanera en esta secuela; 
a eso agrégale que la movilidad ha sido mejorada, y 
da como resultado el mejor juego de los Hokages 
que puedas encontrar en cualquier consola, seas o 
no fan de Naruto. Este título debes conocerlo; te 
garantizamos que te encantará. 


Pa 


EA 
PS 
== 
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RANEINS 


Mi MASTER XZ.5 


Estoy muy emocionado con la salida de este 
juego, y no sólo porque sea seguidor de la 
serie, también por que me encantan los 
juegos de pelea, y Naruto: Clash of Ninja 
2 es un gran exponente del género. Puedes 
realizar combos de todos los estilos, desde 
simples hasta espectaculares, y lo mejor 
es que no necesitas mucha experiencia 
con unos cuantos rounds tienes suficiente 
para competir contra quien sea, y es ésta 
la que considero su principal virtud. Si no 
has visto la serie, no te preocupes, aquí te 
relatan la primera parte; debes jugarlo para 
descubrir tu camino de ninja... o mínimo 
pasar un buen rato con los cuates. 


O pinreón 45 


La cantidad de personajes. elegibles es 
buena (23 en total) y el modo de cuatro 
jugadores simultáneos le da un valor agre- 
gado al juego, pero aun así, sigo pensan- 
do que es una especie de Tekken para 
principiantes, El gameplay es muy sencillo 
y sólo se trata de combinar los movimien- 
tos y poderes para ganar; el desarrollar 
varias técnicas queda un poco atrofiado, 
pues básicamente todos los personajes 
son iguales. Todo esto se pasa al tratarse 
del primer juego, pero una secuela debe 
ofrecer algo más que cantidad en lugar 
de calidad. Es uno de esos juegos sólo 
ara fans. 


La secuela de Naruto Clash of Ninja nos 
demuestra que a pesar de ser un gran 
título, no puedes limitarte a 10 personajes 
y pocos escenarios. Ahora se aumentó el 
número a 23 gladiadores, sin mencionar 
que podrás competir en batalla dé cuatro 
jugadores. El punto negativo a mi parecer 
es que no se implementó un cambio grá- 
fico y la galería de comandos sigue siendo 
automática, restando el reto que se había 
acostumbrado en los títulos de peleas. El 
gameplay sigue intacto respecto de su 
antecesor, así que podría considerar a éste 
como una expansión del primero, más que 
una secuela 


1 BUBAMA 10 


La cacería es ahora. 


Más cazadores de recompensas. Más maneras 
de morir. ¿Eres el cazador o la presa? Metroid 
Prime Hunters. Con Nintendo WiFi connection, 
modo multiplayer y más mortal. 


www.NintendoWiFi.com 


Tocar es bueno. MINTENDONOS. 
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HDD... 


¿Qué hay dentro de... 


El parecido entre personajes 
Por Spot 


i] ola, chavos, ¿cómo están? En esta séptimo arte. Seguramente han notado alguno 
ocasión les tengo un tema bastante de estos curiosos casos; a veces se trata de 
divertido el cual espero les guste mucho; es simples coincidencias, pero en otras son hom- 
acerca de las similitudes que tienen los per- enajes o “basados en”, y en el peor de los casos, 
sonajes de los videojuegos con algunos del es falta de creatividad. 


Vile/ Boba Fett 


En la serie que se originó en el SNES, Mega Man X, el personaje Vile está basado en el le- Ezlo/ The Hat 
gendario cazador de recompensas, Boba Fett. El detalle más notorio es obviamente el casco, Ezlo, el gorro parlanchín que apareció en 
además de que Vile en Japón se llama “Vava”. Claro está que uno es un robot y el otro un The Legend of Zelda: The Minish Cap es 
humano con armadura, pero sigue habiendo una gran influencia, especialmente porque Vile altamente similar al sombrero (conocido 
prefiere trabajar solo (a pesar de estar bajo las órdenes de algún jefe). simplemente como “The Hat”) que usa The 


Wiseman en la película Labyrinth (1986); 
ambos son aves, sombreros, y actúan inde- 


pendientemente de quienes los usan. 


Donkey Kong/ King Kong 

Donkey Kong está sin duda basado en el gran King Kong; ambos son gorilas, raptan a la 
bella chica y están en la cima de una estructura (de la cual caen también), sin contar lo obvio 
del nombre “Kong”. Nintendo ganó el caso contra los Estudios Universal, porque los dere- 


chos de King Kong ya eran de dominio público para ese entonces. 


$2 QUÉ HAY DENTRO DE... 


En la cinta Jason and the Argonauts (1963) apa- ] 


El concepto de la cinta King Kong vs Godzilla (1962) ha sido parodiado, homenajeado y copiado 
recen siete esqueletos reanimados que fueron la 


en incontables ocasiones, siendo uno de los más obvios el juego King of the Monsters; en este 
título hay dos monstruos basados en los clásicos Godzilla y King Kong llamados Geon y Woo. inspiración para el peleador de Killer Instinct, 
Spinal. Al igual que la mayoría de sus contra; 
partes filmicas, Spinal trae una espada y un! 
escudo, además de ser guerreros con el único 
propósito de seguir su conciencia remanente! 
de lo mejor que sabían hacer: ¡pelear! Como: 
detalle extra, el nombre original de Spinal era: 
Argo, el mismo del navío de Jason. 


h) 
Ñ 


En esta ocasión, mencionamos primero al artista marcial más grande de todos los tiempos, 
Bruce Lee, quien ha inspirado la creación de incontables personajes de los videojuegos como Liu 
Kang (Mortal Kombat), Dragon (World Heroes), Fei Long (Street Fighter), los hermanos Lee l 
(Double Dragon) e inclusive al Pokémon Hitmonlee, además de su propia personificación en 
varios juegos como Dragon: The Bruce Lee Story, para SNES. 


El más enigmático de los personajes de Final Fight, Cody Travers, está 
inspirado en Tom Cody, héroe de la película Streets of Fire (1984); de 
hecho, la trama es muy similar: en ambas historias la chica es raptada 
por una banda de pandilleros y Cody debe pelear a través de las calles 
para rescatarla; adicionalmente, tanto en la cinta como en el juego no 
hay final de cuento de hadas. Cody (Tom o Travers) se va después del 
rescate, dándole un toque más profundo a las historias. 


«5 
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Balrog/ Mike Tyson 
Cuando Street Fighter II llegó a las salas de 
Arcadias en Japón, el nombre del personaje 
que a el boxeo como su estilo de pelea se 
llamaba M. Bison, haciendo una obvia refer- 
encía al boxeador Mike Tyson. Al trasladar 
el juego a nuestro continente, los nombres 
fueron cambiados para evitar complicacio= 
nes; M. Bison se convirtió en Balrog, Balrog 
en Vega y Vega en M. Bison. Cabe mencio- 
nar que Tyson tuvo su propio juego para 
NES: Mike Tyson 's Punch Out!, en donde 
él era el campeón a vencer. 


Kano/ The Terminator 
El personaje de Mortal Kombat, Kano, 
tiene un ojo infrarrojo construido en 
un implante de metal; esta idea salió 
de la imagen del Terminator T-800, 
modelo 101 personificado por Arnold 
Schwarzenegger. 


Cinder/ Human Torch 
Human Torch, miembro de The 
Fantastic Four, es el personaje en 
quien está basado Cinder, de Killer 
Instinct; ambos son humanos cubier- 
tos por candentes llamas, pueden volar 
y manipular el fuego, pero Johnny 
Storm es un superhéroe y Cinder un 
convicto; además, los dos obtuvieron 
sus poderes de manera artificial”, 


World Heroes fue un juego famoso por sus 
peleadores, los cuales eran en su mayor parte 
personificaciones de las figuras de la historia, 
o bien, estaban “inspirados” en los de otros 


juegos como es el caso de Hanzo y Fumma, 
que se parecían a Ryu y a Ken respectivamente; 
así como a Broken, el cual era muy similar a 
M. Bison. En este título también está Muscle 
Power, basado en el luchador Hulk Hogan. 


Glacius es un alienígena que tuvo la mala suerte de llegar a nuestro planeta, ser capturado 
por Ultratech y verse forzado a pelear por su libertad. La composición de su cuerpo le per- 
mite volverse líquido y moldearlo a voluntad, especialmente en formas punzo-cortantes, Se 
piensa que esta habilidad estuvo basada en el Terminator T-1000 de la cinta Terminator 2: 


Judgment Day (1991). 


COMO PODRÁN NOTAR, SON MUCHAS LAS VECES QUE LA CREACIÓN DE LOS PERSONAJES DE LOS VIDEOJUE 
O VILLANOS DE OTROS MEDIOS. OBVIAMENTE, NO INCLUIMOS TODOS LOS CASOS EN DONDE ESTO SUC 


QUÉ HAY DENTRO DE... 


Después del éxito de Street Fighter II, SNK 
lanzó Art of Fighting, en donde el protagonista, 
Ryo, se parecía mucho a Ryu (el amigo de Ryo, 
Robert, compartía los mismos movimientos, 
pero tenía un “look” como de Steven Seagal). 
Cuando Capcom sacó Street Fighter Alpha, creó 
un personaje que parodiaba a Ryo y a Robert al 
mismo tiempo, de nombre Dan, el cual sirvió 
como desquite de la situación Ryo-Ryu. En una 
de sus frases al ganar, Dan dice: “Odio el arte de 


pelear, ¡pero quiero convertirme en el rey de los 
peleadores!”, la cual es una referencia obvia a Art 
of Fighting y a Fatal Fury (serie de la cual salió 
The King of Fighters), ambas de SNK. 


ESTÁ INSPIRADA EN OTROS 
J Ñ TU HAS NOTADO PARECIDO ENTRE 
PERSONAJES, ESCRIBENOS A LA DIRECCION DE NUESTRA REVISTA PARA COMPARTIRLO CON LOS DEMÁS LECTORES. ¡SIGAN JUGANDO! 


EVERYONE 


E 
6 2006 Nintendo. TM. O y sintendo: 
6 2006 Nintendo. Jue: 1 
SA nas 


NRTENDOOS. 


Bienvenido al nuevo Mushroom 
Kingdom. Donde el mushroom 
especial te agranda. El warp pipe te 
lleva a un mejor lugar. Y puedes 
jugar con Mario vs Luigi 

en modo multiplayer. Este es 

el nuevo juego de Super 

Mario Bros* Esto sólo 

pasa en el Nintendo DS. 


we 


AE 


| Gracias al Nintendo DS hemos podido 
|. disfrutar de experiencias que de otra mane- 
ra nunca hubiéramos conocido, y casos 
concretos son los juegos de Nintendogs, 
| Feel the Magic o Big Brain Acadamy, por 

mencionar algunos; todos usan la pantalla 
| táctil de manera creativa, y eso es precisa- 
| mente lo que los ha convertido en autén- 
| ticos juegazos. Tomando la premisa ante- 
rior, Taito ha decidido desarrollar un título 
donde el Stylus juegue un papel básico, y lo 
han logrado con Cooking Mama, un juego 


donde tendremos que demostrar lo mucho | 
o poco que sepamos de cocina... sí, leíste | 


bien: cocina. 


Hoy se me antoja... 


Tienes tres modos distintos para comenzar a 
“cocinar”; puedes preparar un platillo sencillo, 
uno compuesto, o modificar alguno de los que 
ya hayas preparado; obvio, nosotros te sugerimos 
que primero pruebes con los sencillos. Ahora 
bien, pasemos a lo importante: ¿cómo preparar 
los alimentos?; realmente no tiene mucha lógica, 
es sentido común, es decir, si quieres preparar 
una ensalada, lo primero que debes hacer es 
lavar las verduras que piensas incluir; una vez 
terminado esto, las pones sobre una “tablita” y las 
cortas, usando el Stylus como si fuera un cuchillo; 
en casos como éstos tienes que cerciorarte de que 


los cortes sean todos del mismo tamaño, pues si | 
no te restarán algunos puntos valiosos. Un plato 
compuesto requiere de bastantes fases, ya que, | 
por decir algo, la ensalada que preparamos en el 
modo simple, aquí serviría sólo para acompañar 
el plato principal, que puede ser algún tipo de 
carne. Con la pantalla táctil se controla absolu- 
tamente todo: los cortes, las porciones, cuando 
sirves agua, etc., y lo mejor es que se realiza de 
manera muy intuitiva. A pesar del aspecto en 
2D del título, la esencia que desean transmitir se 
logra a la perfección, y debemos decir que nunca 
creímos que un juego así fuera tan divertido. 


TAO. 2006 


La receta es: sencillez.contario alo que pudiera parecer, este juego no está enfoca- | 
do para el público femenino, sino para todo aquel que desee pasar un buen rato, ya que su principal cualidad es | 
la simpleza; así que no creas que necesitas tener nociones de cómo preparar algún plarillo, para nada: el mismo | 
juego te va enseñando todo, más o menos al estilo de la serie Wario Ware, o sea, sin muchas complicaciones; | 
sólo algunos movimientos del Stylus serán necesarios para poder completar las diversas fases del juego. ' 


¡Buen provecho! 

Conforme vayas realizando todas las recetas que hay en el juego, podrás liberar varias que 
están escondidas, lo que, aunado al modo de que puedes mejorar tus platillos, te manten- 
drá jugando por siempre. Cooking Mama es una propuesta novedosa, que no dudamos en 
recomendarte, sobre todo si te gustaron los minijuegos de Wario Ware Touched! o de Feel 
The Magic; es de aplaudir el esfuerzo de Taito en haberlo traído a nuestro continente, ya 
que hasta hace poco sólo estaba disponible en Japón, y estamos seguros de que si es bien 
aceptado, pronto más compañías verán con mejores ojos nuestro mercado. 
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| que sigas leyendo, y tal vez agregues a 
| Yggdra a tu lista de juegos deseados para 
| este fin de año. 


| En un género tan saturado como lo es el | 
| de los RPG, muy pocas veces se ven mejo- 


| 
Ñ 
| 
| 
ras en el gameplay; casi siempre lo único | 
que cambia en estos títulos es la historia: | 
le agregan un par de finales, y ya; por | 
eso, ver obras como Yggdra Union para | 
Game Boy Advance nos alegra bastante, | 
ya que se arriesgan y no se van a la fácil. 
Seguro-que en estos momentos esperas 
con ansias Final Fantasy IM o el nuevo 
juego de la serie Mana, pero te sugerimos 


Mueve bien a tus aliados en el campo. 


TIA Ena? 
SE TIE 


Nunca dudes durante ninguno de tus ataques. 


Lucha por liberar tu reino | 


Hace muchos años, en la Tierra todo era armonía, en especial en un reino conocido como | 
Fantasinia; era un lugar bien gobernado, sin injusticias, donde el pueblo vivía feliz; pero como | 
suele pasar en estas historias, nada puede ser tan bonito y fueron invadidos por un pueblo | 
vecino, el de Bronkia. Como nadie esperaba dicha acción, Fantasinia fue presa fácil, y deinme- | 
diato fue destruida casi en su totalidad. Prácticamente toda la gente del reino sucumbió, pero | 
hubo alguien que logró escapar y que ahora peleará ante todos por recuperar lo que era suyo, y | 
esta persona es ni más ni menos que Yggdra, la princesa del reino. | 

| 

| 


nee vas sn 


Vicio osas, Rersrranns 


La historia es muy interesante, y desde el primer momento te va a dejar sorprendido por como 
se desarrolla; pero no creas que la princesa Yggdra va a estar sola y su alma para combatir 
con los guerreros de Bronkia, no; se va a aliar con Milanor, un joven que dirige a un grupo 
de ladrones... quizá lo ideal sería un príncipe, pero dada la situación, la princesa no está para 
elegir, ¿no crees? El caso es que cada uno de ellos tiene aptitudes distintas que deberás explotar 
al máximo durante las batallas para lograr el objetivo principal. 


MEPIRRCAG 


Algo más que esperar tu turno 

Ahora pasemos a la parte importante, el gameplay; para empezar, olvídate de estar horas viendo dis- 
plays para conectar un solo ataque; eso no pasará en Yggdra Union. Los programadores han decidido 
unificar dos elementos, el de la estraregia tipo Advance Wars, y el de las cartas, al estilo de Baten 
Kaitos. De entrada suena complicado, pero la verdad es que es muy fácil de comprender; cuando entres 
alas barallas, el terreno de juego se dividirá por cuadros, en los cuales tienes que desplegar a tu equipo, 
y cuando estés junto a un enemigo, será momento de usar tus cartas, las cuales, como suele suceder 
siempre, pertenecen a varios tipos, como son la magia, los ataques especiales, defensivas u ofensivas. 


El último movimiento 
Otra cualidad más de las cartas es que las 
puedes encadenar, logrando así ataques 
más poderosos, pero antes debes haber 
colocado de manera correcta a tus aliados, 
ya que de no ser así, la cadena no resultará 
tan efectiva como lo planeaste. A estas 
alturas los juegos para Game Boy Advance 
escasean bastante, pero aun así, aparecen 
sorpresas como este título, que sin un 
gran nombre, pretende abrirse paso entre 
los grandes, y desde nuestro punto de 
vista, tiene todo para lograrlo; esperemos 
que así sea, para que las secuelas no se 
hagan esperar. 
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La línea Touch Generations, que Nintendo creó para que cualquier persona pueda jugar, crece 
día a día, y prueba de esto es el título del que les vamos a platicar un poco: Clubhouse Games, 
donde se han reunido más de veinte juegos clásicos de tableros, pero potenciados con las 
características del Nintendo DS para que la experiencia sea realmente divertida. Nos imagina- 
mos que debes estar un poco escéptico ante la idea, pero te aseguramos que si le das un poco 
de tiempo, lo traerás contigo siempre. 


Play one of three modes 
E. by yourself. 


Play up Lo seven nents 
uy hd] " opponeni 


Y crianae various settings her». 


Toucha mode to choose it. 


tons 


Para toda ocasión 
En la época del Super Nintendo salieron muchos títulos basados en juegos de mesa, pero 
la verdad, gracias a la poca variedad que ofrecían, y a la interfaz tan mala, terminaban por 
aburrirte en un par de horas. Para fortuna de nosotros, eso no ocurre con Clubhouse Games, 
donde en todos y cada uno de los juegos incluidos han utilizado la pantalla táctil de manera 


perfecta, simplificando el gameplay bastante, Y lo mejor es que en la pantalla superior cuentas 


con vistas que te ayudan a planear mejor tus movimientos. 


Los juegos que se eligieron para aparecer en Clubhouse Games son los más populares del esti- 
lo, y podremos ver juegos de cartas en todas sus variedades, que en sí son los que más abundan, 


pero también contaremos con otros como el típico dominó, billar y hasta dardos. En todos se | 
utilizan reglas reales, por lo que antes de iniciar tu partida, te sugerimos que cheques el tutorial 


y veas bien de qué se trata; esto podría aparentar que está orientado para una audiencia mayor, 
pero no es así: como ya lo mencionamos, cualquier tipo de persona puede disfrutarlo. 


y Play the game of your choice. 
MO ciear at the games in order 

Clear various challenges in 
ss 


Choose how you want to 
play by touching it. 
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í Diversión para todo 

| el mundo 

Í Admitámoslo, lo mejor de los juegos de 

Í mesa es disfrutarlos con alguien más; 

] imaginate cómo sería jugar Monopoly tú 
solo... se pierde todo sentido, ¿verdad?; 
pues aquí sucede exactamente lo mismo: a 
pesar de que el nivel del CPU es muy bueno 
y te exige bastante, no hay como burlarte... 

Í es decir, divertirte con más personas, para 
lo cual se ha creado una opción en la que 
hasta ocho personas pueden competir, ya 
sea cada una con su tarjeta de juego o des- 
cargando los datos de alguien que la tenga; 
pero sin dudas la mejor característica es que 
cuenta con el servicio Wi-Fi de Nintendo, 
para que pruebes estrategia de distintos 
rivales en el planeta. 


¡Póker de ases! 
Un gran acierto de Nintendo al desarrollar | 


este título, es que te garantiza horas y horas | 


de entretenimiento, debido al gran número 
de pruebas que contiene, y que cada una de 
| ellas es realmente absorbente. No creemos 
que se vaya a convertir en uno de tus juegos 


| favoritos, pero sí en un gran complemento 


para tu colección. Nos da la impresión de | 


que con todo y que se han elegido veinte 
juegos, todavía se pudieron seleccionar 
más, pero queremos suponer que esto es 
con la intención de sacar una segunda 
parte... pero, bueno, eso ya es especulación 
nuestra; por lo pronto, disfruta de esta gran 


alternativa. 


O Nintendo 2006 


Cuando jugamos Polarium por primera vez, nos costó un poco acostumbrarnos al concepto, 


| pero después de un par de juegos le entiendes perfecto. Con Magnetica se nos hizo un poco raro 
el gameplay, aunque realmente muy sencillo de captar, pero ahora que hemos visto Konductra, 
creemos que el premio del juego más raro del género tiene un nuevo ganador. No se parece a nada 
que hayamos probado antes, y realmente el tutorial que incluye el juego lo tienes que repasar var- 
ias veces para entender a la perfección de qué se trata. Ahora bien, no estamos diciendo que sea 
malo, porque no lo es, pero sí resulta algo de lo más extraño que hemos visto últimamente. 


NMENT al 


— 


—= 


NTERTA 


La dificultad del título tiene una curva nor- | 
mal. En un principio te aparecerán sólo | 
cuadros de algunos colores, pero al ir avan- | 
zando, éstos aumentarán, lo que también | 
incrementa la dificultad. Existen algunos 
cuadros que sirven como comodines, y que | 


puedes ubicar en cualquier estructura; de 
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hecho, son excelentes para unir tus cade- 
nas, así que siempre que se te presente uno, 
piensa muy bien dónde lo vas a colocar, Un 
extra interesante es que podrás competir no | 
sólo con un amigo que tenga su tarjeta de 
Konductra, sino inclusive con todo aquel 
que se conecte mediante Wi-Fi, por lo que 


Í las retas van a estar muy buenas. El juego 
ya está a la venta, así que es tiempo de 


| que vayas practicando, créenos, debido a la 
mecánica de juego, lo ideal es que te tomes 
tu tiempo para planear cada una de las juga- 


das que intentarás. 


La práctica loestodo | 


Lo anterior digamos que es lo básico; lo | 
bueno viene en lograr reacciones en cade- | 
na; primero necesitas armar más de un 

| camino, y que cada uno esté perfectamente | 

| dirigido a un par de conductores; ahora 

|- bien, con el Stylus debes marcar el camino | 
que seguirá la secuencia, es decir, defines 

| una cadena normal, y cuando toques el 

conductor, no la termines, únela con el 

conductor de al lado, y así sucesivamente. 

| Sabemos que parece complicado, pero en la 


práctica es más fácil de lo que parece. 


Lo mejor para que 


la modalid 


Piensa cada movimiento | 
En realidad estamos ante un puzzle sumamente estratégico. Aquí no verás combos terribles, de 
esos que tardas media hora en elaborar y otra media hora en quitarte de encima; aquí la acción 
es más pausada. Vas a tener varios modos de juego, el típico para hacer puntos, contrarreloj, y | 
el versus, que no puede faltar de ninguna forma. Lo mejor que puedes hacer para tomar ritmo es | 
jugarlo para hacer puntos, ya que así no tienes muchas presiones, y puedes tomarte tu tiempo 
para aprender a jugar a tu propio nivel, Pero, ¿cómo se juega? Eso ya es otra cosa. 


La verdad, es un juego con un concepto novedoso... pero bastante raro. Haz de cuenta que el 
área de juego está dividida por cuadros transparentes, y en todo el contorno hay unos rectán- | 
gulos de color gris y negro, que son los conductores; cada pieza que nos den está formada por 

dos partes, que pueden tener el mismo color o ser distintos; el caso es que debemos colocarlas | 
en el área cuadriculada de manera que pongamos las piezas del mismo color juntas. Hasta aquí | 
todo va bien; lo interesante está en que tienes que ver que el conductor donde inicias y terminas | 
tu estructura sea del mismo color; de este modo, al tocarlos, las piezas que estén en ese camino | 


desaparecerán. | 
| 
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Harriet me conoce muy 
bien. Checa este estilo, no 
hay ningún producto extra. 
¿Cómo está el tuyo? 


¿Me prestas 3,000 bells? 
Harriet hizo un gran número 
en mí y luego de comprar la 
gorra me quedé en quiebra, 


Habilitar el salón de Harriet en para Nintendo DS es 
una cosa, pero, ¿cómo obtienes los estilos deseados? Usa nuestros consejos que 
detallamos a continuación y dile adiós a esos días de malos cortes. 

Por Andy Myers 


Animal Crossing se ha convertido en una de las franquicias más populares entre 
los videojugadores, tanto por sus múltiples personajes y diferentes actividades 
que debes realizar día a día, como por su conexión Wi-Fi, que no se había visto 
antes. Lo mejor de todo es que sin importar el paso del tiempo, aún siguen 
saliendo detalles para no dejar que el polvo cause estragos en este título. 


EVERYONE 
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La 2 le an 
Cuestionario de cabello 


Una vez que la tienda de Tom Nook haya experimentado su tercera y última expansión, el nuevo 

establecimiento (llamado Nookington's) será el hogar de Shampoodle, un salón a cargo de 
Harriet. Pero conseguir el corte de cabello que deseas no es tan fácil como preguntar - 
tendrás que responder una serie de preguntas, después dejar que Harriet decida cómo te 

verás-, ¡Usa la siguiente tabla para el mejor entendimiento de los pensamientos de Harriet y 


No no no! Shihhh! You don't 
have 10 say it! 1 know Mhat 
you're thinking! 


Y 


A así obtendrás el corte que quieres desde el primer intento! Estilo entusiasta 
y RESPUESTA: 
“Grin and 
pS hip 
RESPUESTA: respuesta: MAA 
“Every day.” arm...” A q ; 


INICIA AQUÍ :O Estilo con seguridad 
PREGUNTA: 
Hmm. Now tell mé e 
sugar, when do you want 
ye tyle to REALLY 
7) RESPUESTA: . A 
“pignightst” RESPUESTA: Estilo moderno 
“SWEATY!” 
PREGUNTA: Sd o RESPUESTA: 
RESPUESTA: ” 
19:05 A “Unfortunately...” apa - E 
E) RESPUESTA: Estilo despreocupado 
“well, duh!” 


RESPUESTA: 
“Nah.” 
O». 


(0 RESPUESTA; £9 RESPUESTA: y] RESPUESTA: ó RESPUESTA: 


“Power ballad.” “RAWKI" “Vd rather not.” : “Umembarrassed!” 
Estilo clásico Estilo divertido-casual Estilo confidente Estilo libre 


Agrega algo diferente 


Una vez que Harriet haya decidido el estilo, te dejará escoger el color del cabello. Tu elección de entre ocho colores puede ser apli- 
cada a cualquier estilo, sin importar el género. Después de que hayas visitado varias veces Shampoodle, el género se convertirá 


en un asunto no tan importante, Harriet te permitirá elegir entre la versión para chica o chico de cualquier estilo. cli for mhare you aro 
" 


COLORES ARDIENTES COLORES DIFERENTES 
RESPUESTA: RESPUESTA: RESPUESTA: RESPUESTA: RESPUESTA: RESPUESTA: RESPUESTA: RESPUESTA: 
“safe...” “Lighthearted!” “Fiery!” “Elirty...” “mysterious!” “Young!” “Lush!” “Radiant!” 
Castaño claro Amarillo Rojo Rosa Café oscuro Azul Verde Blanco 
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Por cuánto t 


ter Second Opinion? 

a investigación y desarrollo con ef 0 bko 
el Wii inició en enero. Nuestro staff comenzó el desa- , : nidos podremos esperar? 
rrollo del juego poco tiempo después. 


ación Daisuke Kanada: Estamos dirigiendo este título para 
que sea una visión perfecta de Trauma Center, más 
que llamarlo un remake. Ya que es jugado en un televi- 
sor en lugar del DS, hemos hecho los gráficos de los 


: ¿Por qué de 


ste reg 


ra tu primer títt 


5 sobre € 


nie 


KH: Desde que escuchamos sobre el control del Wii, CU | 0 pacientes lo más realistas posible y arreglamos un 
sentimos que este juego sería capaz de usar comple- ; o nuevo formato de pantalla al examinar cuidadosa- 
tamente sus capacidades. Y cuando tuvimos la opor- le á mente qué información es importante para el game- 
tunidad de probar el Wii, supimos por intuición que S sh C play. Creemos que aquellos que hayan jugado la ver- 
éste podría ser un gran paso para mejorar el juego or Da AO sión del DS podrán disfrutar de este título desde una 
original. Esas son las razones por las que decidimos 3 nueva perspectiva. 
hacer otro Trauma Center. Estamos muy contentos aer de pro En cuanto al nuevo contenido, el “Capítulo 6” es una 
de que el primer título de Atlus para Wii se derive de lett nos n f historia completamente nueva que toma lugar 
una serie que tuvo buena respuesta en América. p después del “Capítulo 6” del DS. Aquellos que termi- 
ds e sd naron el primer título, tendrán la experiencia de un 
En consideración a nuestra impresión del Wii, senti- final diferente. 


TH: Mucho de Second Opinion es carac- 
terístico en la misma historia cubierta 
en el DS. De cualquier forma, hay 
nuevas escenas que presentan a un 
misterioso personaje extra. Y, como 
dijo el Sr. Kanada, encontrarás el 
completamente nuevo capítulo 6. 
Las operaciones por sí mismas se 
han aumentado con nuevos pro- 
cedimientos, herramientas adi- 
cionales y un novedoso sistema 
de puntuación. Adicional al 
nuevo contenido, hemos dado 
otra revisión al script para pulir 
las áreas débiles. Realmente, 
Second Opinion es un título 
“hecho para Wii” que presenta 
la más impresionante expe- 
riencia de Trauma Center, 


mos que tiene un gran potencial, al evolucionar el dis- 
positivo de control actual de los 
jugadores, abriendo así nuevas 
posibilidades de gameplay; 
tanto los jugadores, como los 
desarrolladores necesitarán 
prepararse para divertirse 
con los nuevos juegos. 


Tomm Hulett: Pensamos 
que el Wii abre un mundo de 
posibilidades para el diseño 
de juegos. Como en el DS, 
creemos que pronto verás 
nuevos géneros que jamás 
hubieras imaginado antes de 


conocer el Wii. Mi 
Por fin revelado: AS 
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' 2006 Atlus 


r tu brazo con el control del 


ser menos preciso que usar 


enel DS. ¿Cómo has afinado 


1 lidiar con esto? 


DK: La mayor diferencia entre la pan- 
talla táctil y el control remoto del Wii 
sería el hecho de que en ocasiones 
necesitas mover tu brazo. Hemos ajus- 
tado los controles para que interprete 
los movimientos en cuestión. Al final, 
pensamos que el título que hemos crea- 
do es incluso más divertido de jugarse 
en el Wii que en la versión de DS. 


NP: El Traul ter original tenía 


n particular en las últi- 


¿Han modificado la difi 


ara Second Op y 
DK: Hemos pensado sobre la dificultad 
desde el inicio del desarrollo, pero 
desde que el nivel del reto es algo que 
separa a Trauma Center de los demás 
títulos, no quisimos simplemente 
reducir la dificultad. Si lo hiciéramos, el 
juego dejaría de ser Trauma Center. 
Por ello, la versión de Wii tendrá una 
selección de dificultad, para que elijas 
entre fácil, normal o difícil. Incluso 
puedes cambiar la dificultad a mitad de 
juego si así lo quieres. Los jugadores 
experimentados considerarán la 
modalidad normal, como el equiva- 
lente de lo que ocurrió en el DS. 


¿Qué opinas de los niveles sin 


cirugía y las otras experiencias? 
abrá nuevas escenas para Second 
Opinion? 


DK: Esimportante cambiar lo que 
hace el jugador periódicamente. Por 
ejemplo, si continuamente realizas 
operación tras operación, en lugar de 
los procedimientos actuales, todo será 
repetitivo. Así que al incluir las escenas 
de historia, podrás disfrutar lo que 
hacen y tener un breve descanso antes 


de la siguiente misión. Además, aún 
existen las operaciones “tipo mini- 
juego” como en el título original, lo que 
hemos cambiado en Second Opinion 
para tomar ventaja de las característi- 
cas del control del Wii, 

TH: Aquí en América, tierra del drama 
médico, la gente suele esperar más de 
sus doctores ficticios que de los exper- 
tos cirujanos (Scrubs, ER). Mientras la 
historia se combine un poco con el te- 
rreno de la ciencia-ficción, la interac- 
ción de los personajes entre el Dr, Stiles 
y su equipo, realmente agrega contex- 
toa las escenas jugables. 


podrias comentarnos un poco 


reotros íter 


nuevos que se 


ran en el juego durante la 


KH: Una de las nuevas herramientas es 
algo que has visto usar en shows como 
ER y House para salvar pacientes de la 
muerte, ¿Podrías imaginarte algo que 
podría ser divertido con el nuevo con- 
trol? Recibimos una respuesta muy 
positiva para incluir una nueva he- 
rramienta como ésta, así que espe- 
ramos que la disfrutes, 


n una industria dominada por 
los FPS y juegos de carreras, Trauma 
Center es único. ¿Cuáles fueron algu- 
nas de tus fuentes de inspiración 
para crear un tí basado en la 
cirugía? ¿Qué q que la gente se 
lleve al experimentar Trauma Center? 


KH: Por mucho tiempo han existido 
dramas y películas sobre doctores. 
Dichos personajes son usualmente 
profesionales y los vemos platicar con 
sus camaradas, relajándose después 
del trabajo y hasta bromear en su vida 
diaria. Pero, al mismo tiempo, en 
cuanto pisan el quirófano, valiente- 
mente se disponen a salvar a sus 
pacientes sin importar los problemas. 
Esto es lo que fascina a la gente. Pero, 


en realidad, ellos sólo son personajes y 
probablemente no encajan con la reali- 
dad que los doctores experimentan día 
a día. Quize crear un juego que repre- 
sente la imagen heroica de los doc- 
tores para mostrar mi respeto hacia 
ellos. Después conocí un nuevo dispo- 
sitivo de juego llamado Nintendo DS. 
Espero que la gente que juega los títu- 
los de Trauma Center vea que hay 
héroes de verdad en la sociedad, 
quienes luchan para salvar vidas. 


Hay planes de un modo multiju- 


jor o en línea para WiiConnect24? 


DK: Desafortunadamente, no tenemos 
planes de ello por ahora. WiiConnect24 
es algo que contemplaremos para 
futuros proyectos, creo. 


2cond Opinion usará la bocina 
wii? 


del control de 


DK: Por ahora no tenemos contempla- 
do usar la bocina. Así como el caso de 
WiiConnect24, sentimos que la bocina 
es una opción interesante; si usáramos 


ambas funciones, perferimos hacerlo * $ 


en un título que vaya acorde con ello. 


ot 
go que no hayan 


a DS? ¿Hay 


to que quizá se guardaron par 


ela en Wii? 


KH: No hemos tomado decisiones con-cre- 
tas sobre una secuela para DS, pero si 
fuéramos a crear una, nuestro staff ya 
tiene algunas ideas. Por el momento, nos 
concentraremos en la versión de Wii. 

DK: El nuevo personaje en Second Opinion 
debe agregar una nueva dimensión al 
mundo de Trauma Center. Él es un ciru- 
jano como el Dr. Stiles, pero su personali- 
dad y posición son enteramente diferentes 
que las de Derek. Con este nuevo person- 
aje, esperamos mostrar la amenaza de 
culpa desde un punto distinto. 


7 
A 


/ 
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a, la arqueóloga 


a consola casera 


Tomb Raider Curse of the Sword (2001, Activision), 
y posteriormente se lanzó Tomb Raider The Prophecy 
para Game Boy Advance (Ubisoft, 2002); este último 
el mejor de todos, tanto por su calidad gráfica como por 


ara Croft es una de las pocas heroínas de videojuegos 
que ha brillado a lo largo de los años; es más, tal como 
los vinos, con el tiempo va mejorando. Esta chica de 


origen inglés ha cursado numerosas misiones, siendo 


Legend” su cuarta aparición en Nintendo, pero su primera en una 
consola casera, ya que desde sus inicios en 1995, Eidos sólo lanzaba 
las aventuras de esta intrépida arqueóloga para la plataforma de 
Sony. En Game Boy Color salieron Tomb Raider (2000, THQ) y 


El aspecto de Lara sigue como 
en sus inicios, con su ropa 
ajustada, su inseparable par 
de pistolas y una mochila 
pora guardar desde su kit de 
maquillaje, hasta municiones 
de todo calibre. En cuanto a 
su curvilinea figura, ésta 
también fue ligeramente 
modificada para darle un 
look de proporciones 
“más realistas”, 
pero sin hacerla 
perder su encanto. 


NN 


Eidos y Crystal 
Dinamics lograron que la 
fisonomía y movimientos de 
Lara fueran una extensión 
inherente a sus habilidades, 
motivación y personalidad, 
Esto también se ve reflejado 
en las flvidas animaciones 


propias y de los 
escenarios- que le dun 
vida al juego. 


+Compañía: Eidos. 
+ Desarrollador: Crystal Dinamics. 


*Categoría: Acción. 
+ Clasificación: teen. Ó 


*Jugadores:1. 
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el gameplay, que se asemejaba mucho a la versión casera. 
Ahora, cuatro años después, Eidos deja atrás el horror de 
Angel of Darkness y nos presenta la que para nuestro gusto 
es la mejor aventura de Lara en toda su historia. 


El Regreso triunfal de una leyenda 

Tomb Raider es una franquicia que inicialmente fue desarrollada por la compañía Core, pero después de un 
largo rato dedicado en su mayoría a darle vida a Lara, se notó un declive en su trabajo; tanto así que para esta 
secuela se optó por dar un giro y poner en las manos de Crystal Dynamics (junto con Buzz Monkey Software) 
el destino de la franquicia. Y vaya que le supieron dar al clavo, pues ahora gozamos de un excelente gameplay y 
una mejora notable en calidad gráfica, que dejará contentos hasta a los fans más exigentes. Legend regresa a sus 
orígenes, con múltiples escenas de acción al estilo Indiana Jones y una trama que nos hará comprender detalle 
la historia de la sensual arqueóloga, a través de una serie de regresiones donde exploraremos su pasado. 


Para esta edición sé crearon nuevos gestos faciales y corporales tanto para la protagonista tomo 
para los demás enemigos, que estarán aguardándote en diversos puntos del juego. Cabe destacar 
que los modelos tridimensionales son de mayor calidad y muestran un estilo definido que los hace 
ver mucho más realistas, como el detalle del 
cabello, los ojos o las sombras que se reflejan en 
su vestimenta. Obviamente no sólo se enfocaron 
a los personajes, sino que incluso los escenarios 
en general aprovechan al máximo las capacidades 
del GameCube, generando efectos de reflejo y 
fuentes de luz que podrás apreciar en el agua 
(rios o cascadas) y en las texturas de los edificios, 
ruinas y bosques. 


el pasado están condenados a repeti 


A lo largo de su historia, Lara Croft ha sido participe de muchas aventuras que la han rodeado de 
valientes amigos y peligrosos enemigos, que planean robar diferentes objetos para usarlos con fines 
catastróficos. Sin embargo, el destino de nuestra heroína está a punto de tener un impacto que ni en 
la Dimensión Desconocida se había visto. Ella viajará por todo el mundo para llegar a una zona exótica 
donde supuestamente encontrará uno de los artefactos más impresionantes de l. +” .oria, capaz de 
liberar a seres detestables que existieron en el pasado de la intrépid» - - «de» ae tesoros. Par- salir 
avante de esta situación, ella deberá usar sus habilidades atlér .s e intelectuales para adentrarse en 
los vastos territorios mientras descifras complejos acertijos, esquivas trampas mortales o peleas contra 


misteriosas criaturas. 


au 


Co0t, y 


Prepara tus maletas, porque esta travesía tiene varios destinos, Lara recibe una ; 
llamada de su amiga, quien le cuenta sobre el rumor de un templo antiguo que R 
contiene valiosos secretos; posiblemente lo que la arqueóloga está buscando. 


Su odisea la llevará a lugares como Perú, Japón, la selva tropical de Ghana, un 


laboratorio secreto en Rusia, Inglaterra, Nepal y Bolivia. La misión, como de 
costumbre, tomará tintes de investigación que hasta Robert Langdon 
se quedaría con el ojo cuadrádo, Aqui las pistas te conducirán hacia 
sitios donde descubrirás fragmentos de una espada legendaria que 
alguna vez estuvo clavada en una piedra, así como un escudo que 
tiene el grabado de un mapa que supuestamente te transportará 


al punto exacto de la tumba de un gran rey. Esta cansada, pero 
interesante serie de eventos, te dará más pistas de tu pasado, ya 
que incluso una pieza clave para el acertijo tiene que ver con un 
pendiente que perteneció a la madre de Lara. Así, paso a paso, se 
abrirán canales de información que no sólo revelarán partes de 

la historia que ya habías olvidado, sino que también será una 
nueva oportunidad de evitar un desastre de talla mundial. 


lo que se traduce en que los objetos lejanos se 
usión de profundidad. Esto, combinado con el 


lentamente, q 
desplazamiento en 2D, total 


ana de 
digno de 


¿ ¿ E 7 

Una intensa aventura: 

grandes habilic 

En sus inicios, los juegos de Tom Raider € 

sensación, pero si hay algo que hemos notado en 

común con muchos fans, es que todos estaban de — 
acuerdo con que los espectaculares saltos eran un 


logro por vencer, ya que tenías que medir hasta el 
último píxel para que la bella protagonista (que por 
cierto ahora se tiñó el pelo de rojo) no se rompiera 
su columna vertebral después de caer de un risco. 
Además, los valores de los enemigos y el entorno 
en general no estaban tan bien proporcionados, de 


tal forma que se volvía una odisea el lograr que tus 


disparos dieran en el blanco, 


ara siempre contigo sin 
ar a dónde vayas 

¡se limitó a la versión de GameCube; también 
se aventó un magnífico trabajo en las adaptaciones 
para el Nintendo DS y Game Boy Advance. En ambos 
¡casos se capturó muy bien la esencia del original casero, 
adaptando ocho enormes niveles en los que pondrás a 
prueba tus habilidades como explorador. Obviamente 
cada sistema tiene sus diferencias; por ejemplo, en el DS 
gozarás de una experiencia combinada con aspectos 2D y 
3D, que se verá engalanada con segmentos de video que 
narran la historia y desarrollo del juego, además del uso 
del micrófono y la conexión Wi-Fi de Nintendo. Por su 
parte, el título para GBA es un tanto más sencillo, pero 


no menos divertido. En 
lugardevideos, aquiverás 
una tira de imágenes que 
te darán los detalles de 
la aventura. Los gráficos 
aprovechan muy bien el 
potencial del portátil y 
lucen de maravilla en el 
GBA Micro. 


¡Armada y lista para la acción! 
Para derrotar a los enemigos que te perseguirán hasta los confines del mundo, necesitarás más que una 
resortera o un látigo. Por ello, Lara Croft abrirá de par en par las puertas de su arsenal para llevarse lo mejor 
de sus dispositivos. Una nueva adquisición es el gancho magnético (como el que usa Link) que le servirá para 
desplazarse de un extremo a otro sin tener que buscar enredaderas, o mejor aún, puede arrojárselo a sus enemigos 
para atraerlos hacia ella y así darles una paliza al mero estilo de Scorpion, de Mortal Kombat. Como Lara tendrá 
ocupadas ambas manos (portando sus armas o trepando por una pendiente), le han agregado una linterna fijada 
en la correa delantera de su mochila, de manera que no tendrá ningún problema al caminar por lugares oscuros. 
Otro gadget interesante es la diadema de comunicación que ella portará en casi todas sus misiones, con la cual 
ya podrá recibir ayuda de sus asistentes Zip y Allister, tal como ocurrió en la última película. Y bueno, si tú lo que 
quieres es el armamento pesado, aquí podrás encontrar desde un par de pistolas, un rifle de asalto, una escopeta 


o hasta un lanzagranadas por si acaso quieres destruir un edificio o abrir una entrada especial. 


Afortunadamente, en su debut en el GameCube se mejoraron esos 
aspectos (algunos, como los brincos, se activan de forma automática) 
y otros más; por ejemplo, ya no tienes que pasarte horas examinando 
la pantalla para encontrar la dichosa palanca (como si estuvieras 
buscando a Waldo) que necesitabas para llegar al siguiente 
escenario, El sistema de disparo sufrió un cambio que quizá para 
muchos sea una magnífica idea; ahora cuentas con una mira 
semiautomática que te permite enfocar a los enemigos que elijas sin 
tanto problema (como en Red Steel) para que tú sólo te preocupes 
por jalar del gatillo, esto mientras realizas múltiples acrobacias que 
harían ver como un principiante a Neo o a Vanessa Schneider, la 
chica de PNo3... si es que alguien se acuerda de ese juego. 
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He seguido de cerca lo serie de Tomb Raider, ya que 
para ser honesto, se me hace que había estado un poco 
sobrevalorado; el gameplay siempre había sido muy malo, 
y te peleabos con la cámara cada cinco minutos. Pero parece 
que en Eidos por fin se han puesto las pilas, y prácticamente 
hon redefinido el concepto de la serie, paro, ahora sí hacerle 
justicia a la foma de su protagonista, Lara Croft. En Legend 
encontramos una gran historia, con buenos giros, y lo mejor 
de todo, un gameplay agradoble, y sólo por eso merece que 
lo pruebes. Desde mi punto de vista, es la mejor de todas las 
aventuras de la señorita Croft. 


Seria mentira siles dijera que no jugué los anteriores Tomb 
Roider; de hecho me gustaban bastante aunque es cierto 
lo que dice Master; hay veces que posar un nivel era uno 
odiseo, más por los bugs y conflictos con la cámara o lo 
precisión de los saltos que por lo complicado de las tareas 
por reolizor. Me dio gusto que Eidos volteara la mirado 
o Nintendo y más aún cuando decidieron lanzar Legend 
para dicho consolo; esta: nueva: aventura es para mi la 
máximo en lo serie, no sólo por lus mejoras en calidad 
gráfico o de gameplay, sino incluso por la diversidad 
de escenas y el grado de acción. Quizá el reto no es tan 
grande, pero seguro te divertirás. 


Panteón: 


Para ser honestos, la contraparte femenina de Indiana 
Jones nunca ha sido de mi total agrado; sus juegos 
anteriores son buenos y punto; pero creo que ahora 
sí tenemos una aventura que bien vale la pena jugar, 
más allá de hacerlo sólo porque la protagonista es muy 
bonita. Lo mejor de todo es la evolución que ha tenido 
el gomeploy, pues en los primeras entregos era bastante 


molesto el control de la bella heroina. Si eres un fan de 
Lora, no puedes perderte esta genial opción, y si no lo. 
eres, puedo asegurarte que después de un par de minutos | 
de jugar Legend, quedarás enamorado de Lora y sus 


grondes cualidades. 


Jugado 


> mamita 


—Gómo habilita 


Birdo Termina la Hard Mushroom Cup 
Black Mage Acaba la Rainbow Cup 

Boo Finaliza la Hard Flower Cup 
Bowser Concluye la Star Cup 

Diddy Kong Termina la Flower Cup 

Fiyguy Acaba la Hard Star Cup 

Moogle Finaliza la Star Cup 

Ninja Concluye la Rainbow Cup 
Paratroopa Termina la Mushroom Cup 


Acaba la Rainbow Cup 


Dificultad xa 
Para habilitar el Hard Mode, debes terminar la Rainbow Cup en 


Normal Tournament. 


Mabilita la tercera Dribible Race 


Supera los dos récords existentes en Dribble Race: Peach Castle (45 


segundos) y Sunshine Road (55 segundos) para que tengas acceso 


a la tercera carrera: Rainbow Road (1 minuto). 


Dintén distintos balones 


Balón Cómo conseguir 


Ml Silver Ball Completa los Dribbling Challénges 

Blue and Silver Ball Termina el Training Mode 

Star Ball Obtén medalla de oro en la Star Cup 

Watermelon Logra medalla de oro en la Flower Cup 

Yoshi Egg Gana medalla de oro en la Mushroom cup 
¡WVEYAS COPAS 


Copa oe sl 


Flower Cup Completa la Mushroom Cup 
Rainbow Cup Termina la Star Cup 
Star Cup Acaba la Flower Cup 


TNTDBHNO 
TNTDBHBO 


PSTDHHSS 
GPSDGHOP. 
¡ GOSDBHSP 


| BGSDBHGP 
| GOMIBHFP 


A 


Manas habilitables 
Para poder obtener los mapas ocultos, debes comprarlos con tus 
Empire Points en Bonus Items. 

Mapa Costo 


Ayincourt 250 Empire Points 


Archinelayo Large 200 Empire Points 
Asia Major 300 Empire Points 
Bridges Large 100 Empire Points 
Castles 150 Empire Points 
France 100 Empire Points 
Mannibal's Crossing 250 Empire Points 


Hastings 250 Empire Points 
Khyber Pass 

Kiny of the Mountain 
Outremer 150 Empire Points 
Skirmish- Desert 
Skirmish- Plains 
Swamplands 
Valley 100 Empire Points 


250 Empire Points 


300 Empire Points 


250 Empire Points 
250 Empire Points 


150 Empire Points 


Unidades extras 

En Bonus Items puedes comprar también unidades especiales con 

tus Empire Points. Esta es una lista de las que puedes adquirir. 
nidad Costo | 

Dark Ram 150 Empire Points 

Doppnle- handers 

Genoese Crosshowmen 

Knights of the Round Table 

Mons Mey 

Swiss Pikemen 

War Wolf NOS 

Welsh Bowmen 


100 Empire Points 
100 Empire Points 
200 Empire Points 
150 Empire Points 


100 Empire Points 


100 Empire Points 


Curious George 
GAME BOY ADVANCE 


Passwords para los niveles 


Danny Phantom: 
The Ultimate Enemy 


GAME BOY ADVANCE 


Durante un juego, pon pausa e introduce la secuencia de acuerdo P rel Efecto ES 


con el color que desees para los distintos elementos del juego. DASH Dash' Haunted Locker (minijuego) 


a 
e PORTAL Electro Arms 
al 
Ñ 5 z ES 1 [5% FENTON Electro Bod 
Eta E 
L,L,R, Start Negro ES MAUNT Electro Head 
R,R,R, Start Azul 4 DANNY Electro Legs 
R,L,R; Start Verde )  SEEK Hindin' Ghost Seek (minijuego) 
tar ora a JAZZ — Levitation (minijuego) 
Al, Morado pa] Jueg 
L.B,R, Start Rojo 2 ECTO Sam's X-ray Ecto Detector (minijuego) 
R,R,L, Start amarillo; PIN]. SUOST Squid Arms 
l FRIGHT Squid Body 
Iuega con el Destroy 3 Squid Hend 
Introduce la siguiente secuencia durante la pausa para que con- ! GHOUL Squid Legs 
troles a este personaje: Start, Start, Izquierda, Arriba, Derecha, [EM] PHANTOM Squid Tail 
Abajo, Derecha, Arriba, jue RUSH Habilita el modo Boss Rush 
pa | VLAD Habilita las dificultades Easy y Hard 


Ñ y) 


oruto Ninja COUNCIL 2 


GAME BOY ADVANCE 


Para poder comprar a estos personajes y usarlos en el Free Play 


Mode, debes cumplir ciertos requerimientos: 


Amidala Completa el nivel 3 en Episode 1 3rd Hokaye Scroll Termina el juego dos veces con todos 
Anakin Concluye el nivel 1 en Episode 11 los personajes. 
Chewbacca Termina el nivel 2 en Episode HI Rock Lee Termina el juego uña vez. 
Clone Trooper Finaliza el nivel 4 en Episode 111 
go Darth Maul Completa el Episode Len Story'Mode Minijuego de Gambunta ys, Shwlal 
| Darth Vader Termina el Episode 1l en Story Mode Cuando estés en el nivel en donde buscas a Gaara, haz que eliminen a Sasuke. 
| DO0ku Acaba el nivel 1 en Episode 111 Continúa con Naruto y al vencer a Gaara podrás divertirte en el minijuego. 
¡ Jango Fett Completa los Episode 1, 1 y 11 
Jar Jar Termina el nivel 2 en Episode 1 
, z Koo the Kengaroo Round 2 
Obi Wan Concluye el nivel 5 en Episode 1! a e angaroo AGuUna E 
Qui Gon Acaba el nivel 1 en Episode 1 GAME BOY ADVANCE 
R2D2 Completa el nivel 2 en Episode 11 
Ra Cotice: niiel ¡en Episode TI abilita nuevas técnicas y minijuegos 
Tusken Raider Termina el nivel 4 en Episode 1 ecreto , cristales/estrellas 
Yoda Acaba el Episode II en Story Mode 'onus: Baseball 50 cheralls 
Bonus: Race 200 cristales 
Bonus: Rope 50 cristales 
Bonus: Shooting 150 cristales 
Bonus: Trees 100 cristales 
Mejores atanues saltando 100 estrellas 
US 50 estrellas - 
Rodar infinito 200 estrellas 
Mejor ataque de cola 150 estrellas 


Boomerangs ilimitados 


250 estrellas 


E 


, 


AAOIONADNAN 


Passwords especiales 


Total Destruction 


NINTENDO GAMECUBE 


Presiona L y R en el menú principal para que puedas introducir 


cada código; el rugido de un monstruo indicará que el código fue 


082864 


314159 
874098 
986960 


011235 


071167 


211828 
667302 
667301 
667300 


Todos los monstruos 


habilitados 


Demo Mode con dos 


monstruos al azar 
Deshabilita todos los 
códigos anteriores 
Versión del juego 
Demo instantáneo 
Eres invulnerable a los 
militares 

Todas tus habilidades 
mejoradas 

Un golpe destruye los 
edificios 

Abre todas las ciudades 
Créditos del juego 

Ves el final del juego 


Ves el intro del juego 


$ 


Los Ángeles 


Juega con Kyle en 


Juega con Kingston en 
Los Ángeles 5 


Juega con Kyle en 
INES 
Juega con Rojo en 
Hong Kong 


Juega con Wally 
en Londres 
Juega con Marco 
en Chicago 
_ Juega con Ralph en Londres 
Juega con Harry en 
Las Vegas 
Juega con Amanda en 
Hong Kong 3% 
Juega con Natalie en 
Nueva York 
Juega con Lizzie en 
Las Vegas 
Juega con Kingston 
en Londres 
Juega con cualquier monstruo 
inicial en Las Vegas 
Juega con Ralph en 
San Francisco 


Juega con Marco en 
San Francisco 
Juega con Harry 
_ en Chicago 
Juega con Cal en 
Nueva York 
Juega con Kyle en Chicago 
Juega con Lizzie en 
_San Francisco 


Juega con Croc en 


—— Hong Kong 


Juega con Marco en 
Nueva York 


Obtén a todos los 
monstruos ocultos 
Completa todas las 
Challenge Stars en todas 


las ciudades 


Completa todas las Par 
Point Stars en todas las 
ciudades 


Sam Fisher 


D2334223424 
Feb 5, 2008 


La serie toma un nuevo rumbo 
ista es la cuarta entrega en la serie Tom Clancy's 
SplinterCell, 


y elementos 


aunque mantiencel mismoestándar 


similares a las versiones anteriores, el 


equipo de desarrollo ha implementado nuevas 
cosas y mejorado el gameplay notablemente. Con 
el cambio radical en los eventos de Double Agent, 
Ubisoft profundiza en la historia y desarrollo 
del personaje principal, llevando la franquicia 
a un huevo nivel, evitando que se estanque y se 


convierta encuna seric repetitiva. El gameplay de 


Double Agent innova en varios aspectos para 
tener una perspectiva todavía más realista de la 
acción contenida dentro del juego; aun quienes 
no sean tan fans de la serie no tendrán problema 


alguno para familiari 


e enseguida con él. 


Ellsworth Federal Penitentiary / 


SU, 
a 


a 
E 


terrorista planea dar un 


infiltrarse en la organi 


Es difícil tener una “doble vida” 


No es algo realmente nuevo el vera un espi 


policia o héroe infiltrarse en el bajo mundo 


para lograr un objetivo; pero la forma como se 
va llevando a cabo la trama de Double Agent 


Sam 


es verdaderamente intrigante y emoti 
Fisher es 


ará entre la espada y la: pared en más 
de una ocasión al tener que cumplir tareas 
tanto para el gobierno como para sus nuevos 


amigos terroristas; siempre tratando de no 


ser, descubierto. Como agente doble, Sam 
será enviado inclusive a misiones para apoyar 


a los malos de la histori 


en esos momentos 
debe concentrarse y no dejarse llevar por los 


sentimientos, pues eliminar a sus propios 


compañeros 


Antes un héroe, ahora un hombre buscado 


Sam Fisher, el letal agente especialista en la infiltración, tiene una nueva misión 
la cual no se compara con ninguna de las anteriores entodasu carrera. Un grupo 
'olpe a gran escala; para detenerlos, Sam tiene que 
ción y destruirla desde el interior; lograr su objetivo 
no será sencillo, pues debe enfrentarse a la problemática de ser un agente 
doble, sirviendo tantoal gobierno como asus nuevos camaradas terroristas. 
4 es una misión muy complej 
de tus actos, echarás todo a perder, Si eliminas 
confianza del grupo de maleantes se verá afectada y « 


titubees, las vidas de millones de personas (incluyendo la tuya) están en juego. 


si que si no mides las consecuencias 


muchos criminales, la 


descubierto; no 


Todavía más real 


Las series de Tom Clancy se han caracte: 


ado por 
su excelente concepto, además de cuidar en todo 


momento la inmersi 


n de los videojugadores 
en la trama para lograr una experiencia única 
en cada uno de sus títulos. Para hacer más 
sta la jugabilidad de Double Agent, Ubisoft 


implementó táctic 


rea 


as empleadas por agentes de la 


vida real, quienes son especialistas en sabotear 


los planes de los terroristas, Si creías que ya nada 


te podría sorprender, espera a intentar infiltrarte 


en escenarios con más peligros que nunca; 


no es una simple historia de un agente juvenil 


que salva al mundo sin despeinarse: Splinter 


Cell es mucho más serio y tiene más reto que 


nunca. 
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¿Espía o turista? 

Los terroristas no son el tipo de personas que se 
conforman con poco; sus estratagemas incluyen 
blancos alrededor del planeta, y obviamente deben 
mantenerse en constante movimiento y en el 
anonimato paraevitarserdescubiertos.Alenfrentarse 
a ellos, y también ser parte del grupo, Sam se verá 
trasladado de un país a otro en menos de lo pensado. 
Lugares dentro de Asia, África y América serán el 
escenario de las peripecias del agente doble; esto no 
solamente significa ver los sitios de interés turístico, 
sino incluso que las escenas estarán ambientadas de 


acuerdo con el lugar en donde te encuentres, dándole 


un enfoque más impresionante al juego. 


Gameplay intenso 

Y hablando de los sitios a visitar, déjanos 
comentarte que el cambiar de locación también 
repercute en el desarrollo del juego y su gameplay. 


Dependiendo del escenario en donde se lleven a 


cabo los eventos, tendrás que recurrir(como todo 
buen agente secreto) a todo tipo de medios de 
transporte o actividades extremas para salir con 
vida. Puedes estar bajo el agua, verte en medio de 
una cegadora tormenta de arena, aprovechar el 


polvo y el humo para ocultarte o, si el tiempo es 


favorable, realizar esquí aérco. ¿Quién dijo que 
los agentes no tienen oportunidad de divertirse 


mientras wabajan? 


Aparatos nuevos 


Tal y 


prestigio que 


reconocerán inmediatamente el 


en donde se halle en cada evento, 


Sam Fisher no tenga un 
en esta ocasión no solamente tendrá a su disposi 
los accesorios usados por los agentes del gobierno, 
sino también el poder de las armas terroristas que 
se encuentran en el mercado negro de bajo o mediano 
san de su preferencia. Los fans de la serie 


rmamento empleado en 


juegos anteriores, pero además se han incorporado nuevos 


aparatos para ayudarse en su misión, de acuerdo con el lugar 
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Decisiones, decisiones... 

Como ya es costumbre en la serie de Splinter 
Cell, en Double Agent la historia se va 
desenvolviendo de una manera enigmática 


y tendrá giros inesperados; pero más allá de 
simplemente. ver cinemas de cómo se van 
presentando los eventos, tus decisiones tendrán 
un gran impacto en la historia; el juego cuenta 
con varios finales, los cuales estarán ligados a tus 
acciones durante el progreso de la aventura. Esta 


COUbisfot Entertainment 2006 


opción nos parece muy buena, especialmente 
tratándose de un título de espionaje, pues sería 


muy poco realista si cometieras un error y al final 


todo transcurriera como si nada hubiera pasado, 


Escenarios 
Un detalle que nos pareció 
excelente fue cómo están 
diseñados los diversos escenarios 
de Double Agent, pues en 


los útulos anteriores podías 


casi pasar ciertas partes sin 
necesidad de usar todos tus 
movimientos de espionaje. 


En esta entrega decidieron | LE 


crear cada ambiente para 
explotar todas las habilidades 
del héroe de la historia, 

de manera que no puedes 
confiarte e intentar terminar 
el juego con un solo ataque 


o técnica; los movimientos 


especializados a usar para . 

tener éxito en tu misión poo 
A 

ARIS 


dependerán de cada 


lugar y situación. 


"zapatolono”, pero 


¡ón 


¿Seguro de lo que mientes? 


Una de las principales cosas innovadoras en el concepto es sin duda la “barra de verdad”. 


Dentro de cada misión serás forzado a tomar decisiones importantes dentro de cada bando 


en donde te encuentres. Por ejemplo, puedes eliminar a un compañero, cosa que enojará 


a la agencia para la cual trabajas; pero en contraste, te hará ganar puntos con tus amigos 
terroristas. Dependiendo de cada una de las decisiones que tomes, la historia tomará 
direcciones inesperadas y el final se verá afectado; el actuar a favor de la justicia o de 
los villanos será dificil al principio, pero conforme vayas adaptándote al estilo de 
Double Agent, podrás tomar el mejor camino para salir bien librado de cada DS 


situación sin echar toda la operación a la basura. 


Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent para Nintendo 


GameCube cuenta con muchos elementos e innovaciones 


impresionantes dentro de los juegos de espionaje que dejará 


satisfecho hasta al más exigente de los fans del género, A nosotros 


nos gustó mucho la forma en la que implementaron una idea no tan fresca como es 


¿ el “bueno infiltrado con los malos” en Double Agent, por el modo como se llevan a 


cabo los eventos dentro del gameplay del juego, además de los giros que se presentan 


por las decisiones durante la historia, Site agradaron los títulos anteriores, E 


simplemente no puedes dejar de jugar esta gran: opción; no te arrepentirás. 


RANKING 


5] 'rOW 9.0 (M) a 8.0 (5) Panteón: 9.0 
l Un hr Ú os mejores sagas que se A pesar de que los juegos onaje no 


Ubisoft ho. hecho magnífico 


np ración. El equipo de Ubisoft son exactamente mi fuerte, tengo que reconocer 


nter Cell realmente tiene lo 


que la serie de $; 


0 en do q una leyenda 


no hay uno que me desagrí 


, E > La acción y sien ene 0 d guira dando sotistacciones esario para competir con Metal Gear Solid 
y tu 0 ob o, centrándonos en o cualquier otra serie. Es una excele 


ficos, misiones con diter: 


excelent historia sole para quienes gustan de vivir la er 


actuación de voz para logra " , s 
quiera pudiera esperor, y lo mejor es agente se 


hora con Double Agent, la franquicia 


00 olay ho o Un ni 
h ha madurado, mostrándo a dudo ( o estru historia. Sigo ¡my 
8 sra a sus antecesores, con mayor reto y acción en ahora en su mayoría serán en exteriores. Es una de — valores d 


orrolladores le echan ganas y 


de lo prime 


codo instante mejores opciones que podrás encontrar para el — se ve cuando los 


ra versión, 


no se cuelgan d 


Splinter Cell es 
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Saca con 

dirección 
Esta es una inmejorable oportunidad para 
obtener puntos; me refiero a los saques, y te voy 
a explicar cómo puedes aprovecharlos en dos 
momentos distintos. Primero: cuando juegues 
contra el CPU o rivales humanos (tus amigos, 
hermanos, etc.), lo que debes hacer es dirigir tu 
saque hacia la chica de la esquina opuesta a la 
tuya, pero con el botón “X”, y tratando de que la 
barra de poder quede al máximo, de tal manera 
que cuando toque el balón, se caiga y no le dé 
el impulso necesario para que su compañera 
pueda regresarlo. Ahora bien, cuando juegues 
con cuatro amigos, trata de colocar el balón 
con la mayor fuerza posible en el centro de su 
campo, o sea, no se la mandes directamente a 
nadie, pues con esto es muy posible que se con- 


fundan y ninguno pueda contestar el servicio. 


Que no te 
bloquee 
Existen muchas formas en que puedes “picar” 


la bola, pero yo te recomiendo que cuando 
estés en esta situación, utilices el botón “X”, ya 
que con esto realizas el golpe más fuerte, que 
por lo general es muy difícil que te lo tapen, 
y en caso de que esto ocurra, el balón siempre 
caerá del lado de tus rivales, pero de una forma 
muy incómoda, lo que te da tiempo perfecto de 
ubicarte en tu cancha para recibirlo en caso de 


ser necesario. 


¡Qué rápido pasa el tiempo!: ya estamos en octubre, y cada 
día estamos más cerca del lanzamiento del Wii, la consola de 
siguiente generación de Nintendo que, sin temor a equivocarme, 
cambiará para siempre el mundo de los videojuegos... pero, bueno, en 
esta ocasión les voy a dar unos cuantos consejos para un excelente juego 

multiplayer, Beach Spikers, que a pesar de que ya tiene un rato que salió sigue 
siendo muy divertido el dedicarle tiempo. Además, este mes compartiré con uste- 
des una reflexión, así que prepárense para disfrutar de Uno con el Control. 


Beach Spikers 
Los juegos de volibol no son muy populares que digamos, pero desde el NES se han 
caracterizado por lo divertidos que son, y Beach Spikers, de Sega, para el Nintendo GameCube 


técnicas que estoy seguro te ayudarán a mejorar tu desempeño. 


no es la excepción; por si acabas de adquirirlo o quieres revivirlo, te tengo algunas cuantas 


Cambia el ritmo 
Hace tiempo, cuando hablé por primera vez 
de Smash Bros., te comentaba lo bueno que 
es “jugar” con la mente de tus rivales, y una 
ocasión ideal para hacerlo es en este título. 
Primero realiza por lo menos unos tres piques 
con toda tu fuerza cuando tengas la pelota, y a 
partir del cuarto, en lugar de eso, oprime “B” 
para que hagas una “dejadita”; te aseguro que 
tendrás un punto sin ningún problema, ya que 
tu oponente estará esperando una “picada” 


con más fuerza. 


El ánimo lo es todo 

Para cuando estés jugando el modo de World Tour, lo más importante 
para que la chica controlada por el CPU incremente su nivel, es que 
siempre confíes en ella; a pesar de los errores que pudiera tener, nunca 
la regañes o la critiques, siempre dale ánimo, motívala, pues con esto su 
barra de sincronización subirá más rápido de lo que te imaginas, y en 
pocos partidos ya podrán hacer buenas jugadas, y no se le caerá tanto la 
bola como sucedía al inicio del torneo en cuestión. 


Ve contra lo cotidiano 
Muchas veces ocurre que por más que los dos equipos se esfuercen, la pelota 
puedeir de un lado a otro por varios minutos sin que alguien consiga el punto; 
aquí lo que te recomiendo es checar los movimientos de tus rivales: cuando 
estén muy cerca de la red, en lugar de colocarle la pelota a tu compañera, tirala 
a esa área que está “indefensa”, lo cual logras también con el botón “X”; si lo 
haces bien, conseguirás un punto sencillo, y si no, por lo menos se les va a 
dificultar plantarse en la cancha, lo que las deja listas para un contra ataque. 


Hay quién puede jactarse de haber presenciado 
la final de 
pocos podemos presumir de haberla jugado, de 
haber conseguido un gol en el último segundo, 


la Copa del Mundo, pero pocos, muy 


que hizo que todos nuestros compañeros gri- 
taran eufóricos, levantándonos en hombros 
por nuestra hazaña... claro, esto sucede en un 
videojuego, pero ahí radica precisamente la 
magia: en lograr cosas que parecen imposibles, 
Piénsenlo, nosotros podemos decir que hemos 


salvado al universo cientos de veces, que hemos 


dirigido al campeón de la liga mexicana, que 
hemos deshecho los planes de organizaciones 
terroristas, o incluso que hemos participado en 


operaciones a corazón abierto. 


Existen muchas personas que juegan sólo por “estar a la moda” y no quedarse atrás en las 


tendencias, pero los que somos verdaderos videojugadores sabemos que lo hacemos por más 


que eso; no jugamos por romper un récord impresionante, por terminar un juego o por pasar 
el tiempo, no; nosotros jugamos porque, al hacerlo, nos transportamos a otros lugares, por 


conocer historias y personajes, por lograr cosas que nadie más podrá realizar; jugamos por la 


magia que nos brinda el hacerlo. 


Un par de juegos que me vienen a la mente 
para ejemplificar lo anterior son Metal Gear 
Solid: The Twin Snakes y The Legend of 
Zelda: The Wind Waker; en el primero, la 
historia es simplemente sublime, realmente 
vivimos cada segundo de lo que hace Snake; 
y en Zelda, visitamos lugares mágicos, que 
sólo se pueden concebir en la imaginación; 
pero lo mejor de ambos es que al terminarlos, 
nos dejan un mensaje de vida único, que nos 
hace sentir que todo lo que pasamos valió la 
pena; que nos hacen valorar la vida. Por ese 


tipo de detalles es por lo que jugamos. 


En un videojuego no hay límites; podemos ser lo que queramos, tener mil y un personali- 


dades distintas; si lo deseamos, encarnamos a un cazavampiros en Castlevania, o tal vez al 


peleador más fuerte del planeta en Street Fighter; en fin, en cada uno tener una historia 


completamente diferente, de la cual aprender algo y poder transmitirlo a nuestros amigos, a 


nuestra familia, y, sobre todo, aplicarlo a nuestra vida diaria. 


Los videojuegos nos permiten realizar miles de 
sueños, de conocer cosas que muy pocos saben. 
Por eso y por muchas razones más es por lo 
que jugamos, pero también por la esperanza de 
que cada vez estas experiencias puedan ser más 
reales, lo cual parece estar cada vez más cerca 
con el Nintendo DS y con la próxima llegada del 
Wii, para que se pueda recuperar la diversión que 
ha quedado atrapada en medio de tanto avance 
tecnológico; pero eso ya es otra cuestión; lo impor- 
tante ahora es que juegues y sigas descubriendo 
nuevos mundos, nuevas historias y nuevos ami- 
gos, que serán parte importante de nuestra vida. 


pa 


No quisiera, pero ha llegado la hora 
de despedirnos por este mes. Espero 
que tanto las jugadas que les ense- 
ñé como la pequeña reflexión que 
incluí, hayan sido de su agrado y que 
les hayan ayudado a ser mejores 
videojugadores. Cualquier comen- 
tario que me quieran hacer llegar 
será bienvenido a mi correo elec- 
trónico: juangOclubnintendomx. 
com Gracias por leerme, y me qui- 
ero despedir con una frase de Solid 
Snake, que, aunque pequeña, sig- 
nifica bastante: ¡Disfruten la vida! 
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86 CALL OF DUTY 3 


Activision prepara un ofensivo día de 


lanzamiento para Call of Duty 3 para Wii. 


Por Steve Thomason 


esde que Nintendo develó 

el control del Wii, la com- 

pañía profetizó que dicho 
aparato sería ideal para los first 
person shooters. Por suerte, no 
tendremos que esperar demasia- 
do para confirmar esa predic- 
ción, con menos de tres títulos 
del género listos para el lanza- 
miento: Metroid Prime 3 
Corruption, Red Steel y Call of 
Duty 3. Seguramente estás muy 
familiarizado con los dos 
primeros, y finalmente podemos 
correr las cortinas un poco acerca 
de la tercera entrega de la exitosa 
franquicia de la Segunda Guerra 
Mundial de Activision. Si te agra- 
da disparar a los malos (sean 
piratas espaciales, yakuza o 
nazis), este será un invierno muy 
divertido. 


Hermanos en armas 
Desarrollado por Treyarch (el equipo 
responsable por el juego anterior, Big Red 
One), Call of Duty 3 sitúa al jugador en la 
campaña que vino después de los aterriza- 
jes del día D en el verano de 1944 
(Normandy Breakout). Tal vez no sea tan 
conocida como otras campañas de la SGM, 
pero ésta fue importante porque sus even- 


O y 


e 


Pareciera que no tiene nada que ver la Segunda Guerra Mundial con un hippie arrodillado frente al sofá. 


tos llevaron de manera definitiva a la líbe- 
ración de París. “Fuimos atraídos a esta 
campaña en particular por ser un esfuerzo 
multinacional,” nos dijo el productor ejecu- 
tivo Marcus Iremonger. Durante el trans- 
curso del juego, asumirás el papel de un 
soldado ordinario de cada una de las cua- 
tro naciones aliadas que pelearon durante 
la ofensiva: Estados Unidos, Gran Bretaña, 
Canadá y Polonia. Cada nacionalidad 
ofrece una experiencia distinta, desde 
comandar un tanque polaco y acabar con 
divisiones de Panzer alemanes, hasta lle- 
var a cabo sabotajes y misiones detrás de 
la líneas enemigas como un miembro de la 
SAS Británica. Adicionalmente de proveer 
una variedad en el gameplay, las cuatro 
partes se combinan para dar una visión 
global de la campaña. “Era importante 
para nosotros contar la historia de manera 
que el jugador entendiera cómo se llevaron 
acabo los eventos y cómo contribuyó cada 
nación para la victoria,” dice Iremonger. 


La autenticidad es una parte importante 
en la serie Call of Duty. Cada nacionali- 
dad en el juego está representada con los 
aditamentos y ropa apropiados. 
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Un juego no tan común 
Al utilizar la singular funcionalidad del 
control del Wii, Iremonger y su equipo te 
harán adentrarte en el juego como nunca 
antes. El Stick análogo del Nunchuk te 
servirá para moverte, y el control remoto 
del Wii para apuntar y disparar. Pero los 
desarrolladores no se detuvieron aquí; las 
nuevas “acciones de batalla”, diseñadas 
para añadir un sentimiento de interactiv 
dad adicional al juego, tendrán atención 
especial en el Wii. La idea detrás de la 
nueva característica va más allá de pre- 
sionar el botón A para posicionar un explo- 
sivo, por ejemplo; tendrás que dar ciertos 
pasos para poder situar la bomba y hace 
detonar tú mismo. Mientras las otras ver- 
siones del juego intentarán recrear las 
acciones con los Sticks, la de Wii permitirá 
simular los movimientos en el mundo real 
usando el control remoto. 
Imagina que estás en un 
combate cuerpo a 
cuerpo con un ene- 
migo; puedes tomar 


Los escenarios bélicos de Call of Duty 3 son impresionantes, pero es 


su rifle y sacudir tu control para zafárselo 
de las manos. “Con el ci del Wii, real 
mente ponemos un rifle en manos del 
jugador,” dice Iremonge Jando nos enter 
amos de los detalles del control remoto, nos 
emocionamos al pensar cómo podríamos 
hacer que el jugador interactuara con el 
mundo del juego de manera física.”, agrega. 
También lo usarás para controlar varios 
vehículos del juego, incluyendo jeeps y tan- 
ques. Según Iremonger, “el control del Wii 
tiene una gran precisión, así que cuando € 
movido como ruec | volante del 
jeep será muy realis 


el gameplay el que marcará la diferencia del juego. 
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Inteligencia en el campo 
Una de las características distintivas de la 

Call of Duty ha sido la impresionante 
inteligencia artificial de los enemigos, 
haciéndote sentir parte del conflicto. El ter- 
cer juego lleva este aspecto aún más allá. 
Con la ayuda de un consejero militar, el 
equipo ha añadido nuevas rutinas que 
harán que la autenticidad pase al siguiente 
nivel. “Ahora las tropas enemigas entienden 
que su línea defensiva está a punto de 
romperse, asi que asumirán una posición 
distinta para repeler el ataque”, afirma 
Iremonger. “Así que verás al enemigo reti- 
rarse al ir ganando la batalla.” Además lig- 
aron la inteligencia artificial a otra de las 

acterísticas nuevas del juego: los esce: 
rios totalmente destructibles. Si haces 

añicos la posición enemi In una grana- 
da, los soldados abandonarán el sitio para 
cubrirse en otro lugar. Claro está que ellos 
también pueden pensar la misma estrategia 
para dejarte al descubierto, 


Otra forma en la que los desarrolladores le 
dieron un sentimiento épico fue la “selec- 
ción de rutas”, la cual te da la opción de 
cumplir los objetivos de manera libre, 
aunque la meta sea la misma; tus acciones 
harán que la experiencia en el combate sea 
distinta cada vez que juegues. “Al elegir tu 
propio sendero puedes terminar peleando 
solo en una trinchera o cubriendo a un fran- 
cotirador en un edificio lleno de bombas”, 
nos explica Iremonger. “Una vez que hayas 
elegido tu ruta, verás a tu escuadrón seguir 
otros caminos para cumplir el objetivo,” 
Todo esto lleva a una experiencia más inten- 
sa y dinámica. 


Con la lista de juegos próximos a salir para 
Wii, los títulos multiplataformas tienen 
menos posibilidades de triunfar. Pero si Call 
of Duty 3 puede cumplir sus promesas y no 
sólo ser un shooter de la SGM, sino toda una 
nueva experiencia para Wii, será sin duda un 
título que no deberá faltarte. 
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O 2006 Nintendo 


Star Fox, el afamado equipo de mercenarios, que 
está de vuelta con un estilo de juego como nunca 


se había visto en toda su historia, ahora se pre- 


senta en NDS, Aunque el gameplay cambió bas- 


tante en comparación con los Star Fox anterio- 


res -como la incorporación de algunos elementos de 


estrategia-, se ha regresado al modo básico de jugar en donde 
toda la acción se lleva a cabo a bordo de tu nave; ya no hay esce- 


nas con otros vehículos o a pie como en Star Fox Adventures o 


Assault. Adicionalmente, el juego cuenta con diversas rutas que 


afectan los eventos de la historia y, por ende, el final; para poder 
disfrutar de los distintos finales de Star Fox Command, debes 


primero pasar satisfactoriamente las escenas, lo cual es más 


difícil que en otras ocasiones. Pero no temas, con 


estos Tips te convertirás en todo un as del espacio y 


a podrás conseguir las mejores puntuaciones y extras 


del juego. ¡Sube a tu Arwing, porque vamos a despegar! 


En Command no puedes inclinar tu nave como en la versión de SNES o de N64; en contraste, 
los giros se logran al trazar círculos con tu Stylus. Éstos tienen dos usos: sirven para desviar los 
disparos de los enemigos (ganando tiempo en cada impacto desviado), y creando un campo 
magnético que atraerá los ítems cercanos hacia tu Arwing; pero no debes confiarte: los giros 
consumen tu barra de boost al igual que al acelerar y frenar. Los movimientos clásicos Loop y U- 
Turn se logran al presionar dicho botón en la pantalla inferior; si llegas al límite del área de juego, 
tu nave dará una vuelta automáticamente. Estas 
técnicas te serán de gran ayuda al enfrentar a 
otros pilotos como Star Wolf, o durante 
los combates con tus amigos. 


La diferencia más notoria de 
Command es el controlar tu nave con 
el Stylus casi por completo; de hecho, la 
única acción que haces con los botones 
del NDS es disparar (además de poner 
pausa). Puedes configurar si deseas 
usar el Axis normal o invertido; te reco- 
mendamos que esto lo hagas antes de 
comenzar a jugar para acostumbrarte 
más rápido al estilo de SFC, Al deslizar 
tu Stylus en la pantalla inferior podrás 
mover tu Arwing. Si la tocas dos veces 
seguidas en la parte de arriba, tu nave 
acelerará hasta que se agote la barra de 
boost, o bien, al despegar el Stylus de la 
pantalla; si realizas esta acción en la 
parte baja, frenarás. 


El gameplay de Star Fox Command 
se divide en dos modos básicos: el 
de “movimiento” y el de “combate”; 
ambos forman parte de un mismo 
turno;si se agotan tus turnos antes de 
eliminar a todos los enemigos (inclu- 
yendo las bases ocupadas), perderás y 
deberáscomenzar la misión de nuevo. 
La fase de movimiento toma lugar 


en el mapa del sector en donde te 


encuentre: 


hí puedes observar a tus 
unidades, a los enemigos, planear tus 
estrategias y otras acciones. Al fina- 
lizar tus movimientos, comenzará la 
fase de batalla. 


Este modo es la parte principal de 
Star Fox Command, y es en donde 
tus reflejos y habilidad con el Stylus se 
pondrán a prueba con cada misión. 
Pero no creas que todo será disparar 
hasta no dejar nada en el aire o espa- 
cio; hay tres tipos de objetivos dentro 
de la fase de combate, y cada uno 
tiene su propio chiste. Cabe mencio- 
nar que si fallas en alguna misión, los 
enemigos (o misiles) seguirán avan- 
zando hacia el Great Fox; por esta 
razón no puedes permitirte fracasar 
en ninguna de las batallas. Para ayu- 
darte, te daremos varios tips para que 
le saques el mayor provecho a cada 
tipo de misión y continúes preparado 
para la siguiente. 


| ¿Qué 


Lo primero que debes hacer es usar tu Stylus para trazar el camino a seguir para tus Arwings; si éstas 
hacen contacto con un enemigo, deberán entablar una batalla tan pronto como comience la fase de 
combate; si tocan un ítem (misil, tiempo, energía), éste se usará automáticamente. Al trazar una ruta 
debes tomar en cuenta que durante el movimiento de tus 
naves, también se pondrán en marcha las unidades enemigas; 
procura abarcar terreno de manera que éstas te sigan y puedas 
tener varios combates en el mismo turno; así ahorrarás tiempo 
valioso. En ciertos sectores hay niebla la cual impide ver a los 
enemigos y los ítems (en cada turno ésta se expande); para 
librarte de ella puedes usar —aunque de manera limitada- tu 
Stylus y descubrir cosas ocultas. 


Cuida al Great Fox 


El Grear Fox es de vital importancia para el equipo, por lo que debes protegerlo a toda costa; si es alcan- 
zado por alguno de los enemigos, será destruido y la misión fracasará (deberás comenzarla nuevamen- 
te). El Great Fox puede guardar hasta tres misiles para usarlos 
en contra de los atacantes, pero no sirven contra los proyectiles 
enemigos o las bases capturadas. Si tienes varios pilotos en el 
equipo, siempre es buena idea mantener a uno cerca del GF 
para evitar los ataques sorpresivos, especialmente en las zonas 
donde hay niebla. No olvides que los misiles enemigos pueden 
pasar sobre las zonas rojas (donde no pueden volar ningún 
tipo de naves, amigas o enemigas). 


or todos lados 


Aquellos que ves en el mapa no siempre son los únicos en aparecer; de las bases capturadas pueden 
lanzar hordas de naves, o bien misiles con dirección al Great Fox. Afortunadamente, cuentas con tus 
amigos para enfrentar a tantos peligros simultáneos; algunos estarán contigo desde el comienzo de 
la misión y otros LOSA 'án de manera imprevista. Procura dividir tus fuerzas para cubrir más terreno, 
siempre teniendo un ojo sobre el Great Fox, por supuesto. En 
ocasiones, perseguir a los enemigos de manera directa no es la 
solución; es mejor pasar delante de ellos para hacer que te sigan 
y alejarlos de su objetivo; si es posible, llevarlos a un área en 
donde tus compañeros puedan ayudarte a vencerlos. Si tienes 
misiles en el GF, no dudes en usarlos a la primera señal de alar- 
ma de ROB; es mejor perderte de esos puntos directamente, 
que volver a iniciar la misión. 


iloto usar? 


Al principio del juego tendrás solamente a Fox McCloud, pero conforme la historia vaya progresando, 


varios pilotos se unirán a tu equipo, y dependiendo de los eventos, habrá cambios importantes en la can- 
tidad de miembros de Star Fox. Cada Arwing tiene características diferentes; pOr mencionar BUIBUDA 
tienen más escudo, menos boost o mejores disparos, por lo cual 
es importante saber aprovechar dichos elementos a tu favor de 
acuerdo con cada misión. Pero no debes confiarte, pues a veces 


no podrás enfrentar un combate con el piloto adecuado, por lo 
que debes ser hábil con todos ellos. También toma en cuenta 
su estatus antes de decidir a quién enviar, pues al final de un 
encuentro pueden quedar con más o menos energía o bombas 
para defenderse. 


NINTENDO 


| 
a | 


sa A, : EE 


Un elemento diferente a los Star 
Fox anteriores es la incorporación de 
“tiempo” para terminar un sector, aun- 
que realmente es el indicador de com- 
bustible de tu Arwing; el lado bueno es 
que al destruir a algunos enemigos o 
tomando el ítem correcto, puedes recu- 
perar combustible; también resulta al 
desviar los disparos enemigos con los 
giros de tu nave. Por otro lado, aunque 
tengas mucho tiempo todavía, si tu 
nivel de energía llega a cero por los 
ataques de tus adversarios, tu Arwing 
será destruida y perderás la batalla. Si 
tu tiempo se agota, el enfrentamiento 
fracasará de igual manera. 


Los enfrentamientos más comunes son 
en contra de hordas de naves dentro 
de un sector. Técnicamente, el objetivo 
no es eliminarlas a todas, sino conse- 
guir los Enemy Cores necesarios para 
completar la escena; éstos se encuen- 
tran dentro de ciertos enemigos; al 
destruirlos, el Enemy Core quedará flo- 
tando en ese lugar hasta que lo agarres; 
en ese momento terminará el combate, 
aunque haya más oponentes todavía. 
En ocasiones, los Enemy Cores estarán 
dentro de enemigos muy fuertes los 
cuales cubren su punto débil al estilo 
de Star Fox y Star Fox 64; pero 
otras veces se trata de numerd- 
sas naves que debes perseguir, Los 
pilotos más recomendados para 
los enemigos fuertes son los que 
tienen los disparos más poderosos, 
a pesar de que no tengan la opción 
“lock” en sus tiros (como Slippy, 
Bill o Lucy). En sectores donde 
los oponentes son numerosos, 
es mejor usar los Arwings con 
lock, especialmente si éste es 
múltiple (como Fox, Krystal 

o Falco). 


a 

La invasión de las fuerzas de Anglar fue total en todo el sistema Lylat, por lo que las bases han sido 
ocupadas por varios enemigos y cuentan con el control de una nave nodriza. Estos sectores deben ser 
limpiados de enemigos (consiguiendo los Enemy Cores) primero para poder derribar a la nave nodriza 
y liberar la base. Para lograr esto, debes volar tu Arwing dentro 
del rango que te muestra ROB por medio de cuadros rojos; tu 
nave irá acelerando conforme pases por cada uno de ellos, y 
justamente antes de hacer contacto con la nave, debes ejecutar 
varios giros para impactar a la amenaza (si pierdes un solo 
cuadro, serás derribado y perderás una vida). Al liberar una 
base tendrás dos recompensas extras: obtendrás dos turnos 
más y podrás usarla para reabastecer tu Arwing de combustible 
y llegar más lejos para la fase de movimiento. 


Los enemigos normales pueden ser destruidos con los misiles del Great Fox sin problemas, pero 
éstos no afectan a aquellos que están dirigidos hacia él, por lo cual es imperativo acabarlos lo más 
rápido posible (recuerda que los misiles pueden atravesar las zonas rojas). Tu Arwing deberá manio- 
brar por una serie de cuadros así como con las naves nodrizas 
para alcanzarlo; si pierdes uno solo de ellos, el proyectil se 
alejará sin remedio; cuando estés a la distancia apropiada, 
ROB te indicará que puedes disparar. Te recomendamos usar 
a los pilotos que tienen lock como Fox, por ejemplo, pues te 
permiten cargar y disparar sin tener que enfocar directamen- 
te al misil; el lado malo es que necesita más impactos que las 
naves con tiros fuertes, las cuales carecen de lock, 


En el modo de historia de Star Fox Command no puedes incrementar el poder de tus tiros como 
en los juegos anteriores; cada Arwing tiene su propio estilo de láser para derribar enemigos, los 
cuales varían entre sí como el simple, doble, de plasma, etc, Adem 

pilotos pueden enfocar a un enemigo al dejar presionado el botón para un tiro 


5, algunos 


que busca el blanco; adicionalmente, aliados como Falco pueden señalar a 
varios objetivos de manera simul- 
tánea. Lógicamente, un disparo de 
plasma es más fuerte que el sim- 
ple, pero éste puede enfocar y el 
otro no, por lo que debes tomar 
en cuenta cada característica 
antes de elegir a quién enviarás 
a pelear. 


Para lanzar una es necesario “tomarla” de la pantalla inferior con el 
Stylus hasta el lugar en el mapa en donde quieres detonarla. Las bom- 

bas son muy poderosas, pero limitadas; cada Arwing puede llevar 
un número diferente de ellas, 
además de que deben conse- 

guirse durante la fase de batalla. 
Ten cuidado al usarlas, pues los 
enemigos normales sucumben a 
su poder, pero los equipados con 
blindaje en su punto débil 
no serán afectados si están 


en posición de defensa. 


| Los ítems 


Aquellos que están dentro del modo de historia pueden obtenerse de manera directa en la fase de 


movimiento al tocarlos, pero en la de batalla debes ganarlas al pasar en medio de los aros, o bien, 
destruyendo a algunos enemigos. Los ítems varían entre bombas, aros de energía, monedas, combus- 

.s tible y los Enemy Cores. Recuerda que los giros de tu Arwing 
atraen a los ítems cercanos y al mismo tiempo protegen tu 
nave. Si vas bien de tiempo, bombas y energía, evita pasar 
porlos aros, pues no podrás tomar el ítem y éste desaparecerá 
después de unos segundos. Al derribar a cien oponentes, diez 
monedas aparecerán en círculo rodeando el lugar en el que 
cayó el último enemigo; si tomas las diez monedas obtendrás 


| Gana tiempo extra 


Esta jugada te proveerá de todo el tiempo que necesites para poder terminar con todos los enemigos 
en cada sector; el tiempo de cada escena se va añadiendo al 
total. Lo que debes hacer es encontrar un enemigo que dispa- 
re mucho (como las torres, por ejemplo) y volar justo hacia 


él sin tirar; cuando te ataque, gira y podrás conseguir mucho 
tiempo extra al pasar de largo. Es más efectivo si tienes un 
personaje con mucho nivel de boost para girar por más tiem- 
po, como Falco o Fox; si hallas dos torres cercanas, puedes 
volar de una a otra para conseguir tiempo más rápidamente 
al desviar sus disparos. 


Sé el mejor 


En el modo multiplayer de Star Fox Command hay un par de diferencias que 
bien vale la pena revisar. Las reglas son simples: los participantes entran en 
un sector y el que junte más estrellas al destruir a sus oponentes será el ven- 
cedor. Hay seis tipos de ítems en este modo: disparos de plasma, tiros dobles, 
una pirámide para que no te detecten en el radar, bombas con tiempo, aros 
de energía y estrellas que quedan flotando en donde fue destruida cada nave. 
Aquí hay un par de tips para convertirte en el terror de SFC: 


£ 
| Perfect 
Si logras eliminar a todos los enemi- 
gos de un sector antes de tomar los 


Enemy Cores requeridos, serás pre- 
miado con un misil extra y muchos 
puntos. Te recomendamos dejar con 
vida la nave que trae el último Enemy 
Core (centelleará en el mapa) para 
concentrarte en los demás enemigos; 
si no es posible, evita tomar el EC o 
terminarás la escena sin obtener el 
Perfect. Si tienes problemas con el 


tiempo, checa el tip siguiente. 


PERFECT 


23 HITS 
TIMEBONUS+ 0 
TOTAL 106 cc 


Es Primero procura comenzar con un boost para 
tomar todos los items posibles. 


Las bombas anuncian la explosión con una | 
Cuenta regresiva; para evitar ser sorprendido, - 


aléjate de tus adversarios si ves que no te dis- 
paran aun teniéndote cerca, pues seguramente 
están situando la bomba con el Stylus. 


uando tengas una bomba, vuela hacia una 
- esquina y deja que te sigan; da una vuelta en 
“U" y sitúa la bomba alejado un poco de la 
esquina para que estalle y atrape a los col 
-rios cuando ellos estén dando la vuelta. 


-Aun si tienes tu barra llena, toma los aros de 
energía para evitar que lo haga el enemigo 


-Si ves que alguien se dirige hacia ti sin mied 


quiere decir que trae un buen láser; te sug 


mos disparar mientras realizas giros para evi 
ser dañado, y si puedes, enfocarlo para no fall 
el tiro. Si traes una bomba, no dudes en la 
detrás de tí, pues es justo adonde se diri 
adversario. 


algo que quieras con 
en escribirnos.¡Has: 


-Al destruir a alguien, éste saldrá. inmedi 


tamente sin mejoras en su nave; diriget 


rápidamente hacia donde salic 
atacarlo con ventaja. 
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Año1No 8 
Julio 1992 


Portada: 
Street Fighter 11 


Conoce a: 

Yoshi 

Ferrari G.P. Challenge 
Zelda 111 

Krusty's Super Fun Houdes 
T.M.N.T 1V 

Super Soccer 


Cursos Nintensivos de: 


S Mario Bros. " 
UA Información SuperNesesaria 


Una completa revisión al juego que causó sensación en aquel tiempo; nos re- 
Detalle curioso: ferimos a Street Fighter Il, un título de 16 megas que llegaba a las consolas 
El rombo está en una nube caseras. El Competition Joystick fue el control idóneo para jugarlo en casa; 
los golpes se marcaban como en las Arcadias. 


Curso Nintensivo Final Fight 
Así como el caso de Street Fighter, Final A también tuvo su historia, 
Haggar y Cody aparecieron en el Super Nes con toda su fuerza y poder. Un 
brillante juego de acción que nos llevó a repartir golpes a granel. ¿Te acuer- 
das de las batallas en el metro con aquellos punks? 
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Este mes 
llégale a: 


Al parecer esta 
edición se la 
llevó Street 
Fighter ll: The 
World Warrior. 


AAA e 


Curso Nintensivo | eS 
Super Mario Bros. 2 edo IA 
Seis páginas llenas de información para ayudarte a 
terminar esta aventura de Mario Bros. Fotos, mapas, AS ' 
tips, los famosos recuadros azules y mucho más fueron á o 
la clave para encaminarte hacía la escena final contra j E 
-Wart. Bastante recorrido para finalizar con una historia 
desarrollada durante un sueño de Mario. En fin, la diver- 
sión nadie nos la pudo quitar. 


Información SuperNesesaria 
The Legend of Zelda en el Super Nes. Después de haber 
pasado ratos inolvidables en el NES, la aventura llegó al 
nuevo sistema de Nintendo con gráficos mejorados. 


¿Qué hay dentr: Primer póster desprendible SF 1] 
: , 5 Si querías saber cuál fue el arte de la primera edición de póster en Club 
Nintendo, aquí lo tienes. ¡No pudo haber mejor debut! 


CLUB NINTENDO 95 


Llegamos al final de esta edición de Club Nintendo, 
pero no te preocupes: para que la espera te sea leve, te 
invitamos a que participes en los Foros de Club Nintendo, 
donde encontrarás una gran comunidad que comparte el 
mismo gusto por los videojuegos que tú; también tene- 
mos la página web y el blog, donde podrás leer asuntos 
relacionados con la revista o temas de interés general y, 
por supuesto, Club Nintendo para tus oídos, el podcast 
donde escucharás lo último del universo de Nintendo, 
noticias, promociones, comentarios, lanzamientos, even- 
tos y otros temas que mantendrán actualizada tu pasión 
por Nintendo. ¡Hasta entonces! 


MarvelJUltimate) 
¡ANance]iaci 


Activision ha logrado un sistema de juego sensacio- 
nal con X-Men Legends, un título tipo acción con 
toques de RPG que cautivó a muchos y se convirtió 
en todo un icono de la marca. Tomando esto como 
punto de partida, los creadores de True Crime y 
Gun han producido un nuevo y ambicioso juego 
que reunirá a todos los personajes importantes del 
universo de Marvel Comics, como Spider-Man, 
Hulk, Captain America, Namor, Rhino, Human 
'Torch y, por supuesto, varios de los integrantes de 
X-Men. La acción en Marvel Ultimate Alliance no 
se hace esperar, con más de veinte personajes de 
inicio y muchos otros más que irás descubriendo a 
lo largo de la aventura. Activision promete ponernos 
en la zona de combate más espectacular de todos los 
tiempos, con efectos especiales realmente buenos y 
la actuación de voz que resalta los momentos cum- 
bre de la historia. 


5 
AS 
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Flushed/Away!(ccn) 
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OCTUBRE 200 


The Legend of Zelda: 
Twilight Princess (Gen, wii 


quedaron los años de espera, los múltiples cambios y la 
rtidumbre en que estábamos con respecto a la próxima 


aventura de Link en un sistema casero. Twilight Princess no 


sólo le dará vida a tu GameCube, sino que será también 


en la historia- uno de los fe 


aventuras 

niveles sorpren- 

dentes, poniendo la Ma word en tus manos 
ra que tú quien dé el swing final p: 

rrotar a los más feroces adversarios, Si quieres 

más información de este título, en dos ver- 

siones diferentes, checa la revista de noviembre, 

allí encon todos los detalles que rodean a este 


popular videojuego. 


Envíanos tus preguntas, sugerencias, 


La compañía D3 Publisher será la encargada de traernos la adaptación a videojuego de la popular cinta de 
animación de Dreamworks, Flushed Away!, una divertida aventura que narra las peripecias de Roddy, un 
sofisticado ratón que disfruta de la vida como la mascota consentida que es; sin embargo, a sus enemigos 
no les parece que él se lleve todas las comodidades, 


así que deciden arrojarlo por el retrete para darle la 
despedida. Roddy deberá luchar contra cientos de 
peligros que ofrece el mundo real. Flushed Away! 
para Nintendo GameCube es un título de aventuras 
en tercera dimensión que está enfocado a los peque- 
ños jugadores; se conservan las características clave 
de la cinta, así como la actuación de voz que 
ayuda a crear una atmósfera más apegada a su 
similar cinematográfico. 
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quejas o comentarios con todos tus datos 
(nombre, seudónimo, lugar del que escribes) 
a nuestro correo electrónico: 
dubninOclubnintendomx.com 

o a través de nuestra página de Internet: 
www.clubnintendomx.com 

Si lo prefieres, envianos una carta 

a nuestra dirección: 

Ay. Vasco de Quiroga +* 2000 

Edificio E, piso 2, colonia Santa Fe 
Delegación Álvaro Obregón 

CP 01210, México, DF. 
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ManeateriNelly Furtado mane Himno águlialHimno merica INSTRUCCIONES 
H pumasiHimno ñam! Envía un mensaje al 33133 con el texto FOTOS8 (espacio), la referencia de la ima: 
ove generationiBob Sincla: . % 12 Mi 1 (espacio), y las tres primeras letras de la marca de tu celular. Ej Para Nokia: FOTO! 
Pro usiWelly Firtado Himno cruz azullHimno raza! | 
Sin sin sinRobbie Williams mo rayadosWHimno monterrey | j 1 j 


INSTRUCCIONES 
Situ celular es monofónico envía un mensaje al 33133 con el texto TONOS8 y -s 
(espacio), la referencia del tono que deseas (espacio) y las tres primeras letras de la marca de w laayyy mis hijooosss! llorona M Silbido de carrito camotero camoles 
celular, Ej. Para Nokia: TONOS8 EXORCISTA NOK Gritos horí rrorz WM Atrás d jue esto merol 
0 Si tu celular es multimedia envía un mensaje al 33133 con el texto POLIS8 Músic; y miedo sele por sus tacos de tacos| 
(espacio), la referencia del tono que deseas (espacio) y las tres primeras letras de la marca de tu vi tánic risatan Ml Hay n TÉ de limón nibve 
celular. Ej. Para Nokia: POLIS8 EXORCISTA NOK Persecución con golpes golpiza M El gaaasss! 
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INSTRUCCIONES 
Envía un mensaje al 33133 con el texto CLIP58 (espacio), la referencia del sonid: 
(espacio), y las tres primeras letras de la marca de tu celular. Ej. Para Nokia: CL 


formula surf street diferencia 'momiate 


INSTRUCCIONES e > INSTRUCCIONES 
Envía un mensaje al 33133 con el texto JUEGOS8 (espacio) y la referencia del juego que Para cambiar e look de todas as pantalas de u celula envía un mensaje al 39133 con el texto 
deseas. Ej. JUEGOS8 SILVER *Se requieren dos mensajes (espacio) y la referencia del tema que deseas. Ej. TEMAS8 MOMIATE *Se requieren dos mensajes 


calavera calabaza arana5. 505 
INSTRUCCIONES INSTRUCCIONES 
Envía un mensaje al 33133 con el texto ANIMAS8 (espacio), la referencia de la imagen animada Envía un mensaje al 33133 con el texto 


que deseas ol y las tres siglo letras de la marca de tu celular. Junto con la referencia de la imagen que 
Ej. Para Nokia: AN celular al 33133. Ej. Para Nokia: NOM 


tomate unicornio gatem 


8 (espacio) TU NOMBRE (máximo 9 letras) 
cio) y las tres primeras letras de la marca de tu 


¡Búscalo en Pre-Venta en El Palacio de Hierro! 
: A partir del 1 de Octubre 
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